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Abstract  
The goal for our project is, how do we teach the young generation, to correct their preliminary 
reports correct. We have chosen this as a goal, because our society has chosen to digitalize the 
social sector, which has generated the results that particularly young people, are troubled in their 
encounter with their preliminary income report. 
We have researched which factors have created the problem for the youth in Denmark, with the 
intention of figuring out what kind of product would result in its resolution.  
As a result thereof we have chosen to create a game called Skattekisten. Which we thereafter 
choose to analyze, with the purpose of figuring out, if it is possible to learn about the preliminary 
income report through a game, and as a result be able to properly correct it. 
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Introduktion 
Indledning 
Projektet tager udgangspunkt i, hvordan man lærer unge mennesker, at rette i deres 
forskudsopgørelser korrekt. Dette gøres der på baggrund af, at samfundet har besluttet at 
digitalisere den offentlige sektor, og at vi har fundet frem til, at især unge, ikke ved hvordan de 
skal forholde sig til den digitale forskudsopgørelse.  
I projektet har vi undersøgt, hvorfor de unge mennesker i Danmark, har problemer med at 
udfylde den digitale forskudsopgørelse, og prøver at finde en løsning dertil. 
Som løsningsforslag har vi udformet et spil, kaldet Skattekisten. Vi undersøger om man gennem 
et spil, kan lære om forskudsopgørelsen, og dermed være i stand til at ændre i sin 
forskudsopgørelse korrekt.  
  
Motivation 
I de seneste par år har vi selv oplevet, at flere offentlige services digitaliseres og der er meget af 
dette som vi ikke forstår at benytte os af, og fortrænger derfor vi skal forholde os til dem. Dette 
er især tilfældet med, hvordan vi skal forholde os til skat og dermed indberette oplysninger 
korrekt, da vi finder det svært at forstå og det ikke benyttes særlig ofte. Vi var ikke engang klar 
over, hvad den helt klare forskel var på årsopgørelse og forskudsopgørelse. Vi fandt det 
frustrerende ikke at være i stand til at opgive korrekte oplysninger i vores forskudsopgørelse, i 
frygt for at der skulle betales penge tilbage i skat. Dette førte til et behov for os om at finde ud af, 
hvorfor det er så svært at opnå en tilstrækkelig forståelse, til at være i stand til at benytte den 
digitale selvbetjeningsservice på egen hånd. 
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Problemfelt  
Vores samfund bliver digitaliseret.  Flere steder opleves, at samfundet har store visioner om 
digitalisering, men når det kommer til selve udbredelsen, går det for stærkt til at samfundet kan 
følge med.  
Den offentlige sektor har især taget del af denne udbredelse af digitalisering, hvilket medfører, at 
flere funktioner skal ordnes online, og den personlige kontakt og hjælp udsluses. Vi har en 
formodning om, at der ikke tages nok højde for, om borgerne er i stand til at sætte sig ind i denne 
omstilling. Derfor risikerer man at tabe visse borgere i udviklingen.  
 
Det er blevet politisk bestemt at digitalisere områder, som før blev varetaget af personer. Denne 
beslutning berører mange mennesker, der netop ikke selv har været medbestemmende til dette. 
Nogle borgere er måske ikke i stand til at benytte sig af nye teknologier, andre kommer måske til 
at mangle den hjælp, som man førhen kunne få af ansatte, f.eks på borgerservice. 
Konsekvenserne kan være mangeartede. En konsekvens, vi har bemærket er, at digitaliseringen 
kan føre til at man ikke forholder sig til det berørte emne indenfor den offentlige sektor. Før har 
man været vant til f.eks. at modtage breve fra det offentlige, som man så derfor automatisk har 
forholdt sig til. Vi har bemærket at det er noget andet, når man ikke længere står med 
dokumentet i hånden. Det er som om folk i stedet distancerer sig og fortrænger, at der er noget at 
tage stilling til.  
 
I dette projekt tager vi udgangspunkt i digitaliseringen af forskudsopgørelsen på SKAT.dk. Det 
er nemlig af vores opfattelse, at netop forskudsopgørelsen, er blevet til noget mange ikke længere 
ved hvad er og hvordan man skal forholde sig til den, og fortrænger derfor at forholde sig til den. 
Den omhandler folks egen økonomi, som efter vores mening, er væsentlig at have styr på. 
Vi stiller i vores opgave også spørgsmålstegn ved, om omstillingen til digital kommunikation 
egentlig er forståelig for den enkelte borger. Hvordan læser man egentlig en forskudsopgørelse 
og hvordan ved man om de oplysninger man har indtastet egentlige er korrekte, når dette skal ske 
på egen hånd?  
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For at finde ud af om vores antagelser om, at mange har svært ved at benytte forskudsopgørelsen 
til eget behov, har vi foretaget en vox-pop undersøgelse, der skulle undersøge folks forhold til 
dette og også om de hjælpemidler, der allerede eksisterer, er noget de kender til.  
Det viste sig at 72% selv mener at de har styr på selve forskudsopgørelsen (bilag 1), hvilket er 
opsigtsvækkende,  da  man  i  publikationen  “Skatter  og  afgifter  2012”  kan  se,  at  der  i  2009  kun  var  
380.000 ud af 4.938.000 personer, altså 7,7%, der hverken fik eller skulle betale restskat og 
derfor havde fuldstændig styr på forskudsopgørelsen (DST 2012:88). Der er altså en stor gruppe, 
som ikke har formået at få opgivet de rigtige tal i deres forskudsopgørelse, men mange føler dog 
stadig at de har styr på skat.  
Det mest problematiske er, når man ender med at skulle betale penge tilbage til SKAT, hvilket i 
2009 var tilfældet for 1.319.000 personer (DST 2012:88). Dette svarer til ca. en tredjedel af dem, 
som ikke har fået opgivet deres forskudsopgørelse rigtigt. Det samme er stadig gældende, for 
ifølge Politikken.dk var der også i Marts 2013 en tredjedel, der endte med at skulle betale penge 
tilbage til SKAT (Dilling 2013). Der er derfor mange der mener at have styr på deres skat, og 
dertil forskudsopgørelsen, men at det i sidste ende ikke er tilfældet, da mange skal betale penge 
tilbage i skat. 
Dette bevidner at der er mange danskere, der af en eller anden grund ikke formår at udfylde deres 
forskudsopgørelser rigtigt, selvom de mener at have styr på skat.  
 
De 36-59 årige er ifølge Gallup, den aldersgruppe der har nemmest ved digitaliseringen.  Ifølge 
forskeren Jesper Bo Jensen, som har lavet en undersøgelse omkring SKATs hjemmeside, viser 
det sig at sproget henvender sig til dem over 50 år (Nielsen 2012:55). Måden der bliver 
kommunikeret ud på til befolkningen er altså en ret stor udfordring, specielt for de unge, som har 
svært ved forstå hjemmesidens ord.  
Vi ved derfor at det især er to grupper, der har problemer med den digitale forskudsopgørelse. 
Dem under 36 år og dem over 59 år. Dem over 59 år, formoder vi kan have svært ved det, fordi 
de har problemer med at benytte sig af teknologi, men ellers har lært om og har styr på hvad en 
forskudsopgørelse er. Dem under 35 år, som vi formoder har styr på teknologi, og måske netop 
derfor forventes at kunne finde ud af det, men ikke ved hvad man gør ved en forskudsopgørelse. 
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Som tidligere nævnt, er det svært at få hjælp. Så hvad enten man har brug for hjælp til teknologi 
eller forståelsen, kan det være svært at vide, hvad man skal gøre hvis man støder på problemer. 
Afgrænsning  
Vi har en formodning om, at de ældre ved hvad en forskudsopgørelse er, og hvordan den skal 
udfyldes. De skal derimod lære at bruge teknologi, hvilket er en anden sag. Vi vil derfor fokusere 
på de unge, da det er vores fornemmelse at mange unge ikke ved hvad en forskudsopgørelse er, 
og hvordan den skal udfyldes. Det er en god ide at have de unge i fokus, da de står overfor 
mange ændringer i deres liv, som kan have betydning for, hvordan deres forskudsopgørelsen skal 
udfyldes. Vi vælger at arbejde med 18-35 årige, da der i den aldersgruppe kan ske mange 
ændringer på få år. Såsom at man flytter hjemmefra, får et job, får SU, og andre forhold som kan 
spille ind.  
 
Vi vil gerne hjælpe de unge med at kunne forstå forskudsopgørelsen, så det bliver nemmere for 
dem at skulle forholde sig til den. Problemet ligger i den digitale omstilling, derfor kunne det 
være en mulighed at ændre på hvordan det hele er sat op online, f.eks. et redesigne af 
hjemmesiden eller ekstra hjælpefunktioner på hjemmesiden. Dette har vi valgt at afgrænse os fra, 
da vi formoder at der er en grund til at siden ser ud som den gør, f.eks. juridiske restriktioner. Vi 
formoder, at det er bedre at lære de unge om indholdet i stedet for at ændre hjemmesiden, da det 
tekniske ikke er problemet for dem. Derfor vil vi hellere hjælpe de unge til at være i stand til at 
forstå hjemmesidens komplicerede indhold, så de kan rette deres forskudsopgørelse korrekt. Vi 
vil i form af et spil prøve at give de unge en forståelse for forskudsopgørelsen. 
 
Problemformulering 
Hvordan får man de unge til at ændre i deres forskudsopgørelse korrekt?  
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Arbejdsspørgsmål  
1. Hvordan indføres digitaliseringen i det danske samfund? 
2. Hvordan oplever de unge den digitale forskudsopgørelse?  
3. Hvordan laver man et spil, der kan lære de unge om forskudsopgørelsen? 
4. Hvorfor er vores spil en god måde at lære om forskudsopgørelsen på?  
 
Metodeovervejelser  
I denne opgave har vi en overvejende humanistisk tilgang som udgangspunkt, da vi behandler 
problemer omkring mennesker og deres sammenspil med teknologi og ser på forståelsen af de 
digitale omstillinger i samfundet. Derudover ser vi generelt på digital formidling som 
kommunikationsform og hvilke problematikker dette kan indebære. 
Vi har indsamlet empiri, der primært består af interviews fra henholdsvis fokusgrupper og en 
ekspert, men derudover er der også fundet talmateriale omkring danskernes skattebetalinger, 
artikler der belyser danskernes forhold til digital kommunikation og skat, og dertil også foretaget 
en voxpop undersøgelse. 
 
Vi har i vores opgave arbejdet abduktivt, da vi med en vekselvirkning hele tiden kigger på 
virkeligheden med vores teori. Vi ser på, hvordan samfundet ændrer sig og udvikler sig og 
trækker forskellige teorier om disse problematikker ned over dette. På den måde får vi skabt et 
iterativt forløb, hvor vi hele tiden forholder os til den virkelige verden. Dette er også gældende i 
den iterative designproces, som vores spil er lavet gennem. Her er det virkelige problematikker, 
der bliver forsimplet i et spil, der bl.a. har til opgave at udbygge viden. 
Vi arbejder med kvalitative metoder, da vi har foretaget flere forskellige interviews og vi 
gennem disse kommer frem til en forståelse, der er medvirkende til, at vi kan komme med 
konklusioner. Vores primære empiri i form af fokusgruppe og ekspertinterview, har givet os et 
indblik i, hvordan de adspurgtes syn på problemet er. Dette bruger vi til at generalisere, hvordan 
andre i samme situation kan opleve problemerne. Vi har valgt at bruge den kvalitative metode, 
for at få skabt vores eget billede af, hvordan folk opfatter problemer omkring 
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forskudsopgørelsen. Dette kunne vi kun komme frem til, ved selv at interviewe og dermed 
indsamle vores egen empiri, som vi kunne trække teori ned over. 
 
Dimensioner  
Vores primære semesterbinding er subjektivitet, teknologi og samfund. Dimensionen har fokus 
på relation mellem teknologier, mennesker, kulturer og samfund. Der ses på teknologiers samspil 
med brugere, læringsprocesser, samfundsmæssige tendenser og drivkræfter bag 
teknologiudvikling, herunder det offentliges påvirkning af teknologiudvikling med hensyn til 
teknologisk innovation og diffusion.  
Vores projekt er omfattet af dimensionen, da vi ser på hvordan teknologi bliver en større del af 
det offentlige og dermed også en større del af danskernes hverdag. Det offentlige gennemgår en 
digitaliseringsfase, som har en høj diffusion, der har effekt på borgerne. Vi kigger altså på et 
samspil mellem udviklingen i den offentlige sektors teknologiske omlægning og hvilke 
problemer det skaber for mennesket. Vi ser på denne digitalisering i forhold til skat, den digitale 
forskudsopgørelse og hvordan hele skatteområdet gennemgår transitionen hurtigt, så det måske 
kan være svært for borgerne at følge med og dermed forstå, hvordan man kan rette i sin 
forskudsopgørelse.  
 
Den anden dimension vi vælger at inddrage er design og konstruktion. Dimensionen omfatter 
design af hele eller dele af systemer og artefakter som f.eks. it-systemer. Dimensionen opfylder 
behovsanalyse, målgruppeanalyse, tests og andre design- og evalueringsprocesser.  
Vi opfylder denne dimension ved at se på, hvordan det kan gøres nemmere for borgerne at 
benytte den digitale forskudsopgørelse. Vi vil designe et produkt, der kan hjælpe borgerne med 
forskudsopgørelsen, ved at se på hvilke faktorer der spiller ind, når borgerne skal benytte de 
digitale muligheder. Dette produkt skal udvikles gennem en designproces, der lægger vægt på at 
skabe den bedst mulige løsning for borgerne. Vi vil teste produktet, og evaluere, hvordan dette 
kan gøres bedre, så der opnås den bedst mulige løsning. 
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Teori 
I det følgende afsnit, gennemgår vi hvilke teorier vi har benyttet for at kunne besvare vores 
arbejdsspørgsmål. Disse teorier er Giddens strukturationsteori, behaviorisme, social læringsteori, 
gamification,  Knud  Illeris’  beskrivelser  af  læringsteori  og  teori  om  effekt  og  målgruppe.   
Behaviorisme 
Vi ser på behaviorismen for at forstå de unges adfærd i forhold til deres brug af den digitale 
forskudsopgørelse. Vi vil undersøge hvad der skal til for at ændre de unges adfærd, som i dette 
tilfælde vil være at få de unge til at kigge på deres forskudsopgørelse.   
 
En retning inden for adfærdspsykologien er behaviorismen, der stammer fra begyndelsen af 1900 
tallet. Selve målet med behaviorismen var at påvise at menneskelig adfærd ikke er kontrolleret af 
en indre tilstand, men at individet bliver påvirket af den givne situation og omgivelser 
(Karpatschof og Katzenelson 2011: 248). 
Vi tager udgangspunkt i B.F Skinners teori om behaviorisme, som siger at mennesket er passivt, 
og bliver gennem livet påvirket af diverse stimuli fra miljø. Disse stimuli danner derved ens 
adfærd og personlighed, alt efter om de har været negative eller positive i forhold til det givne 
emne der er blevet opfattet. Hver gang individet udfører en handling, er det med intentionen om 
at den givne handling vil resultere i det samme resultat som den foregående gang, hvilket betyder 
at det foregående resultat har dannet udgangspunkt for at handlingen gentages. Det der definerer 
om individet har intentioner om at gentage en given handling, er værdien af stimuliene. Disse 
kan enten være forstærkende hvis de har været positive, eller svækkende hvis de har været 
negative, såsom en afstraffelse (Karpatschof og Katzenelson 2011: 249). Vi bruger denne teori 
for at se på hvordan man får de unge til at kigge på deres forskudsopgørelse. Vi vil helt 
lavpraktisk se på, om man ved hjælp af positive stimuli kan få dem til at gøre netop dette. 
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Giddens strukturationsteori  
En anden teoretisk anskuelse af den menneskelige adfærd er Giddens strukturationsteori. 
Giddens adskiller sig fra behaviorisme ved at have en større tiltro til, at individet selv har 
indflydelse på egen adfærd. Giddens mener også, at omgivelser kan have indflydelse i individets 
adfærd.  
 
Samfundet har besluttet at gøre forskudsopgørelsen digital. Strukturen er bestemt af samfundet, 
og den enkelte borger bliver nødt til at indrette sig efter det. Denne omstilling til digitalisering er 
ikke lige let for alle, og resulterer i at folk ikke bruger deres digitale tast-selv system. Derfor kan 
man også se, hvordan folk kan påvirke strukturen i samfundet.  
Strukturationsteorien er lavet som et opgør med dualismen, hvor det enten er de 
samfundsmæssige strukturer der fastlægger individers handlinger, eller omvendt hvor det er 
individers handlinger, som fastlægger samfundets strukturer. Giddens mener derimod at 
individer og samfundets strukturer påvirker og påvirkes af hinanden  
Giddens beskriver forholdet mellem agent og struktur. Systemet determinerer ikke individers 
handlinger eller omvendt. Man skal se samfundet som en strukturationsproces, hvor samfundet 
strukturerer måden mennesket handler på, men også hvor menneskets handlinger strukturer 
samfundet (Kaspersen 2001:52). 
Til strukturationsprocessen hører der tre elementære begreber til; agent, handling og struktur. 
Disse begreber skal anses som ligesindede. Vi betragter de unge som agenten, handlingen som 
det vi gerne vil have de unge til at gøre i forbindelse med deres forskudsopgørelse, og vi belyser 
strukturen mellem de unge og forskudsopgørelsen.  
De tre begreber bliver beskrevet nærmere nedenfor. 
 
Agenten  
Agenten anses for at være kyndig i forhold til sine handlinger, dvs. være i stand til at handle på 
baggrund af viden og erfaring. Kyndigheden opdeler Giddens i praktisk bevidsthed og diskursiv 
bevidsthed.  
- Praktisk bevidsthed er agentens knowhow. Her er handlingerne rutineprægede. De beskrives 
som hverdags handlinger vi har stor viden omkring, men næsten aldrig taler om.  
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- Diskursiv bevidsthed er agentens know-why. Her ved agenten hvorfor der handles som der gør 
og er i stand til at forklare hvorfor, og kan dermed mulighed for at ændre adfærd. Den diskursive 
bevidsthed opnås gennem refleksion.  
 
Grænserne mellem de to bevidstheder er ikke skarpe, og de to former for bevidstheder kan 
påvirke hinanden. Man kan f.eks. formulere noget praktisk viden eksplicit, der dermed bliver 
diskursiv, hvilket medfører at rutiner kan ændres og den praktiske bevidsthed påvirkes. Hvis man 
bliver opmærksom på en rutine, reflekterer man over handlingen, hvilket kan resultere i en 
adfærdsændring (Kaspersen 2001:56). Vi vil prøve at gøre de unge opmærksomme på og 
italesætte deres rutiner, hvor de ikke kigger på deres forskudsopgørelse, og dermed skabe 
refleksion, der skal føre til en adfærdsændring så de kigger på deres forskudsopgørelse.  
 
Handling og struktur 
Strukturer er afhængige af praksis, altså menneskelig handling. Ifølge Giddens eksisterer 
strukturer kun så længe de bliver reproduceret gennem enten praktisk bevidste - eller gennem 
diskursive bevidste handlinger.  Aktørerne producerer og reproducerer strukturerne ud fra regler 
og ressourcer som strukturerne er bygget på.  Strukturer refererer altså til en bestemt 
handlingsprocedure. 
Giddens påpeger at strukturerne består af en dobbelthed. På den ene side kan man se på 
strukturerne som det der påvirker vores adfærd i givne situationer. På den anden side kan 
bevidste ændringer eller tilpasninger skabe strukturelle ændringer (Kaspersen 2001: 58). 
Samfundet har besluttet at digitalisere forskudsopgørelsen. Dette er en struktur, som er pålagt 
borgerne at benytte, hvilket ikke er tilfældet. Hvis individet ikke handler på strukturen, vil den 
ikke kunne eksistere. Det vil sige at den digitale forskudsopgørelse ikke virker, da de unge ikke 
bruger den, derfor er det vigtigt at reproducere strukturen i forhold til de unge, så de er i stand til 
at handle på strukturen.  
Dette vil vi bruge til at forstå hvordan vi kan reproducere strukturen, så forskudsopgørelsen 
bliver benyttet af de unge.  
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Gamification 
Spil kan bruges til at simulere en forsimplet verden, hvor man kan tage problematikker fra 
virkeligheden og overføre til spil. Dermed kan man afprøve virkeligheden uden medfølgende 
konsekvenser. Gamification teorien kan hjælpe os til at forbedre vores spil, samt argumentere for 
hvorfor spil er godt som læringsramme, og hvorfor det er motivationsskabende.  
 
Der er to slags motivationsformer; indre og ydre motivation. Den indre er når motivationen 
kommer fra den som lærer selv, mens den ydre er når motivationen kommer udefra. 
 
Indre: 
Indre motivation opstår når individet vælger af egen vilje at lave en handling, for individets egen 
skyld. Dette kan være grundet individet får: en form for nydelse ud af handlingen, den læring der 
bliver tilgængelig eller en følelse af succes. Eksempelvis når en person vælger at læse en bog af 
lyst til selvtilfredsstillelse, og ikke fordi der er nogen form for ekstern præmie. 
Altså kan det nærmere defineres som, når man bliver motiveret af selve handlingen mere end 
hvad man får ud af at udføre handlingen (Kapp 2012: 52). 
 
Ydre: 
Ydre motivation er når en opførsel er genereret, grundet motivet af at vinde en præmie, eller at 
undgå en afstraffelse. Altså er det eksterne påvirkninger, som har indflydelse på individet, 
hvilket forårsager handlingen (Kapp 2012: 52). De mest hyppige former for præmier i denne 
sammenhæng kan være ting såsom point, emblemer og diverse præmier. Dette er fordi, de er 
nemme at indføre i ens spil, dog skal man være opmærksom på at de kan have en negativ 
påvirkning på helhedsoplevelsen. Et overforbrug af disse kan resultere i at brugeren føler sig 
manipuleret, og føler at de slet ikke har lyst til at udføre den handling, som er krævet for at opnå 
den simple præstation (Kapp 2012:93). 
 
Den mest effektive af de to ovenstående motivationsformer er den indre, da et overforbrug af den 
ydre kan resultere i en afhængighed fra brugeren, i en ekstern præmie. Dette betyder at den 
adfærdspåvirkning man som producent gerne ville opnå, er blevet modvirket af spillets 
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incitament til at motivere brugeren til at starte med. Det er også påvist at i forbruget af ydre 
motivationsfaktorer, ment til at ændre adfærd, kan de være tilbøjelige til at være medfulgt af, i 
større grad overvågning, evaluering og konkurrenceelement, hvilke alle er påvist til at 
underminere indre motivationsfaktorer (Kapp 2012: 95).  
 
Symbiosen af begge: 
Nogle motivationsfaktorer kan være en blanding af begge, eksempelvis at karakterer på en 
opgave både kan være indre og ydre motivationsfaktor. De kan være ydre fordi lysten til højere 
karakterer kan betyde eleven stræber efter en mere attraktiv godbid, mens de kan være indre da 
det kan være der sker en refleksion over tidligere modtagne karakterer, og det så bliver en 
stræben efter at mestre materialet (Kapp 2012: 97). Altså betyder dette at i en læringsproces, som 
indebærer et pointsystem der informerer individet om dets fremskridt, kan det omtalte 
pointsystem både være en ydre og en indre motivationsfaktor.   
Vi bruger derfor gamification teorien til se på om udformningen af vores spil kan motivere, både 
som indre og ydre motivationsfaktorer.  
 
ARCS motivationsmodel:  
Vi har brugt ARCS modellen for at se om vores spil har formået at skabe motivation.  
ARCS modellen er udarbejdet af J. Keller og står for Attention, Relevance, Confidence og 
Satisfaction (Kapp 2012: 53). 
 
Opmærksomheden (Attention) er modellens første fokuspunkt, og er vigtigt da man ikke kan 
skabe en motivation overfor et specifikt emne, medmindre man har brugerens opmærksomhed på 
det givne emne. Dette kan gøres på flere måder: 
Perceptuel ophidselse er når man skaber opmærksomhed på et emne vha. specifikke , relaterbare 
eksempler, benyttelse af  uoverensstemmende konflikter eller blot overraskelsesmomentet. 
Forespørgende ophidselse er en metode defineret ved brugen af handlingen, hvor man stimulere 
nysgerrigheden ved at præsentere et spørgsmål eller en problemstilling, som brugeren har 
interesse for, eller ved at skabe et rollespil eller at lave en praktisk oplevelse for brugeren. 
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Variabilitet er når spillet holder fast i brugerens opmærksomhed ved at variere på den måde 
brugeroplevelsen bliver opfattet, som er en periodisk ændring i spillets fremvisning. 
 
Relevansen (Relevance) af det materiale som emnet indeholder skal etableres ved brug af en af 
flg. tre metoder: 
Målorientering er når man orienterer brugeren i vigtigheden bag den viden, som man prøver at få 
individet til at lære. Hvilket kan gøres ved at forklare hvad den viden kan benyttes til og evt. 
have af positiv effekt på brugeren i fremtiden. Samtidigt skal det give brugeren en fornemmelse 
af vigtigheden bag at opnå det mål, der er sat i at forstå den viden der er målsat. 
At matche motivet, så man instruerer med det samme motiv som de, der lærer, har.  Hvilket kan 
opnås gennem præstation, at tage chancer, magt eller tilknytning. 
Kendskab eller genkendelighed, hvilket kan påvise relevansen, ved at påvise hvordan den nye 
viden har en sammenhæng med den viden brugeren allerede har. 
 
Selvtillid (Confidence) er en af de vigtigste punkter for at en bruger opnår motivation til at 
fuldføre processen til måls. Dette kan hjælpes på vej, ved at der fra starten dikteres, hvad 
brugeren skal forvente  af oplevelsen, og hvad der vil blive krævet undervejs. Dette er grundet at 
hvis brugeren føler sig selvsikker nok til at lære materialet, er der en tendens til at have større 
motivation for at lære det (Kapp 2012: 54). Altså hvis brugeren fra starten ved hvor meget energi 
og tid der skal benyttes for at lære materialet, vil brugeren med større sikkerhed bruge de 
ressourcer. Og modsat hvis de ikke aner hvad der vil blive krævet, vil der ofte være modstand for 
at gøre handlingen. 
Derudover bygger succeser på succeser, altså er det vigtigt at et spil hele tiden giver brugeren ét 
klap på skulderen i form af succesoplevelser. Disse skal samtidigt stige i sværhedsgrad, ændre i 
diversitet og bygge oven på hinanden, for at opnå maksimal effekt. Dette resulterer så i, at 
brugerne vil føle sig selvsikre, grundet fornemmelsen af, at de styrer deres egen succes. 
 
Tilfredsstillelse (Satisfaction) er den sidste vigtige faktor for at opnå en succesfuld motivation. 
Brugerne har et behov for at se at den energi og tid de bruger på et produkt, giver et kontinuerligt 
resultat, så det har været indsatsen værd. Dette kan gøres ved at give brugerne muligheden for at 
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benytte sig af deres nyfundne viden, for selv at kunne se og erfarer at den viden har en værdi 
(Kapp 2012: 54). 
 
Vi vil prøve at trække punkterne i ARCS modellen ned over vores spil, for at finde frem til om 
vores spil indeholder dem.  
 
Spil som lærings instrument 
Ifølge gamification har spil nogle naturlige fordele for individet at lære ny viden i. Man kan 
f.eks. udnytte det faktum at skabe den egentlige situation der skal deles viden om, uden individet 
kan komme til skade hvis fejl skulle forekomme (Kapp 2012: 4). Et eksempel på dette er, når 
piloter spiller et flysimulator spil, hvis de styrter ned, har de lært af den erfaring uden at komme 
til skade. Derudover påviser adskillige meta-analyser (Kapp 2012: 102) at spil med fordel kan 
benyttes som et læringsinstrument. Spil handler ikke kun om benyttelsen af point, resultater og 
emblemer, men hvordan individet får en helhedsoplevelse deraf i form af en følelse af 
engagement, hvilket bliver suppleret af øjeblikkelig feedback, en fornemmelse af at man opnår 
noget og den succes der ligger i at man har kæmpet mod en udfordring og til sidst vundet. 
Det er samtidigt også påvist at spil og simulationer resulterer i progressive attituder overfor 
læring, i forhold til traditionelle læringsmetoder grundet de findes mere attraktive over for flere 
grupper af mennesker også i forskellige situationer (Kapp 2012: 102). 
Man kan dermed lære om forskudsopgørelsen gennem vores spil, uden at risikere at det får 
virkelige konsekvenser, i form af at skulle betale penge tilbage i skat.  
Social Læringsteori 
Gennem det spil vi har lavet vil vi prøve at opnå forståelse af forskudsopgørelsen. Derfor vil vi 
inddrage social læringsteori til at danne en viden om, hvorvidt sociale omstændigheder kan 
resultere i forståelse og dermed også læring.  
 
Én videreudvikling af behaviorismen er teorien Social Læringsteori. Den er udviklet af 
canadieren A. Bandura. Teorien er baseret på at mennesker lærer via hinanden, gennem en række 
ubevidste trin. 
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Bandura har selv beskrevet disse trin på følgende måde:  
"Most human behavior is learned observationally through modeling: from observing other, one 
forms an idea of how new behaviors are performed, and later on occasions this coded 
information  serves  as  a  guide  for  action”  (Bandura  2007).   
Altså først observerer individet et andets individ handling, opførsel, attitude og resultat deraf. 
Efterfulgt af en mental imitation, som så afsluttes af en fysisk modellering af handlingen, hvis 
individet har fået den opfattelse af at handlingen kan være gavnlig. 
Det betyder at Social Læringsteori begrunder hvordan den menneskelige opførsel er en 
kontinuerlig vekselvirkning mellem en kognitiv adfærd og miljømæssige påvirkninger. Altså at 
individet ud fra miljømæssige påvirkninger, opfatter diverse stimuli, som både kan være negative 
eller positive. Ud fra stimulienes indflydelse bliver der skabt forskellige former for erfaring, som 
danner grundlag for fremtidig adfærdsdannelse. Det vil sige at den menneskelige adfærd er 
kreeret gennem kontinuerlige hjernemæssige interaktioner, som er baseret på miljømæssige 
indflydelser og ubevidst kognitiv tankegang. 
Der er en række krav for at et individ kan effektivt gennemføre en adfærdsændring inden for 
social læringsteori: 
x Det første skridt er opmærksomhed. Inden for dette punkt, er der diverse faktorer som 
kan påvirke individet negativt eller positivt, med hensyn til den mængde opmærksomhed 
det givne emne tildeles. Herunder er flg. unikke faktorer som påvirker individet: 
individets unikke tilstand (særpræg), individets følelser omkring det givne emne 
(affektions valens), kompleksiteten af emnet, den værdi der ligger i funktionen bag det 
der gives opmærksomhed og individets karakteristikker, der inkluderer; sensorisk 
kapacitet, niveau før individet bliver opstemt/ophidset, opfattelse af sensorisk 
information og erfaring. 
x Reflektere: Denne handling er når individet husker tilbage på en situation eller handling 
man tidligere ubevidst, grundet ovennævnte trin, har tildelt opmærksomhed. Dette 
inkluderer; symbolsk indkodning, mentale billeder, kognitiv organisering, symbolsk 
gennem øvelse og motorisk gennem øvelse.  
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x Reproduktion: Her laver man sin egen reproduktion af det man tidligere har erfaret ved at 
tildele det opmærksomhed, og at reflektere over det. For at gøre dette, kræver det man har 
de fysiske egenskaber for at kunne gennemføre handlingen og en selv observering af ens 
egen reproduktion. 
x Motivation: Dette trin indeholder selve ens eget incitament for at have behovet, til at 
imitere den originale handling man har observeret. Dette omhandler motivationer såsom 
individets fortid (dvs. traditionel behaviorisme), løfter (forestillede incitamenter) og 
stedfortrædende (individet ser og erindrer den forstærkede model.) 
Vi bruger disse krav fra læringsteorien til at se om spillet sociale sammenhæng har en 
læringseffekt. Altså om den sociale sammenhæng påvirker individet, i og med individet beskuer 
andre og om individet så lærer om forskudsopgørelsen af denne situation ud fra det beskuede 
resultat.  
     Læring 
Vi vil i det følgende afsnit behandle læring og dens teoretiske baggrund. Vi vil bruge teorien til 
at analysere os frem til om vores spil kan resultere i læring.  
Læring er ifølge Knud Illeris defineret som  “Enhver proces, der hos levende organismer fører til 
varig kapacitetsændring, og som ikke kun skyldes glemsel, biologisk modning eller aldring”  
(Illeris 2006: 15). 
Denne definition skal ses som en bred og åben, men ikke desto mindre en meget håndgribelig 
definition, og vi vil derfor arbejde videre ud fra denne. Når man taler om læring kan ordet i 
hverdagsbrug forstås på fire måder overordnet. Illeris skriver at det for det første kan ordet 
læring refererer til den læringsproces som forekommer hos os som individer. Den anden 
forståelse er at læring kan referere til den psykiske proces som vi som individer oplever, der vil 
lede til sådanne ændringer eller resultater som den første forståelse omhandler.  
Tredje forståelse henviser til de sammenspilsprocesser mellem individet og dets materielle og 
sociale omgivelser. Til sidst skriver Illeris om den fjerde at ordet læring har en sammenfaldende 
betydning med ordet undervisning. Dette skyldes i høj grad at læring og undervisning bruges i 
sammen kontekst både i hverdagen, men også i faglige og politiske sammenhænge (Illeris 2006: 
14-15). 
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Disse fire forståelse af ordet læring viser at når læring skal behandles så skal man både kigge på 
de faktorer som påvirker os som individer som f.eks. kultur, social arv, hvilke sted vi prøver at 
opnå læring skolen, arbejdspladsen, i hjemmet. Man skal også holde for øje hvilke 
forudsætninger man har for at opsøge læringen. Er det noget man er blevet tvunget til af en given 
situation, er det frivilligt eller tvunget? Om dette skriver  Illeris  “Hvert af læringsrummene stiller 
nogle  særlige  læringsmuligheder  til  rådighed  og  præger  samtidig  den  læring,  der  finder  sted”  
(Illeris 2006: 242).  
Altså det læringsrum vi er i har altså stor betydning for hvordan vi lære. Hvis man zoomer 
længere ud kan man faktisk sige at hele vores sammenspil mellem omverdenen har betydning for 
vores læring. Vi vil opgaven bruge vores viden omkring læringsrum til at opstille den perfekte 
situation for deltagernes som skal afprøve vores spil. Det at vi er opmærksomme på at vi skal 
tage hensyn til læringsrummet omkring vores spil, gør os i stand til at kunne tage hensyn til disse 
faktorer også, sådan vi får den mest præcise empiri da vi har det for øje.   
Vi  bruger  Illeris’  definition  af  læring,  til  at  vurdere  hvorvidt vi opnår vores mål at vores spil skal 
skabe læring.  
Illeris har i sin bog beskrevet tre dimensioner som skal være til stede for at opnå den optimale 
læring og en illustration som kan ses 
herunder. Disse tre er samspil, indhold 
og drivkraft.    
Som man kan se i illustrationen er de 
tre dimensioner tegnet ind i en trekant. 
Indhold og drivkraft er stillet på 
samme niveau forbundet af 
tilegnelsesprocessen. Dette skyldes, at 
begge disse dimensioner drejer sig om 
den individuelle læringsproces, mens 
at samspil dimensionen omhandler de 
sociale og samfundsmæssige sider af 
læring (Illeris 2006: 38). 
Til  dette  skriver  Illeris:  “..At al læring 
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involverer disse tre dimensioner og at alle tre dimensioner altid må tages med i betragtning, hvis 
en forståelse eller analyse  af  en  læringssituation  eller  et  læringsforløb  skal  være  fyldestgørende” 
(Illeris 2006: 38) 
For at forstå denne trekant vil vi opstille en forklaring af de tre ord som indgår i trekanten.  
Grunden til at ordet indhold indgår i trekanten er for at danne ramme om det der læres. Med dette 
skal det forstås som alt fra at cykle til matematikken i skolen. Endvidere skriver Illeris til sit valg 
af  ordet  indhold  “Igennem indholdsdimensionen udvikles den lærendes indsigt, forståelse og 
formåen - hvad den lærende  ved  og  forstår  og  kan” (Illeris 2006: 40). 
Med drivkraft ønsker Illeris at lede vores opmærksomhed over på orden motivation, følelser og 
vilje. Det omhandler det drive som vi skal bruge for kunne lære. Dette drive kan stamme fra 
forskellige årsager, men er en nødvendighed for at opnå læring. Som tidligere nævnt er indhold 
og drivkraft dimensionen linket sammen af tilegnelsesprocessen som bliver påvirket af 
samspilsprocessen.  Om  dette  skriver  Illeris  “Indholds- og drivkraftdimensionerne aktiveres 
samtidigt og på en integreret måde af impulser fra samspilsprocessen mellem individet og 
omgivelser” (Illeris 2006: 41)       
Den sidste Dimension i Læringstrekanten er Samspil. Denne dimension omhandler de impulser 
som vi får fra omverdenen. Illeris deler disse impulser op i to niveauer. Det ene er det nære 
sociale niveau, som vi oplever f.eks. i klasseværelset og det andet er det store samfundsmæssige 
niveau. 
At læring skal have et indhold af ny viden er som sådan selv sagt hvilket vi også har behandlet 
på baggrund af Illeris lærings trekant. Indhold kan have forskellige karakteristika som f.eks. 
kundskaber, færdigheder forståelse osv. (Illeris 2006: 64). Illeris  skriver  om  læringsindhold  “Det 
kan også ses i et bredere perspektiv og have karakter af mere generel kulturtilegnelse eller 
“dannelse”  eller  det  kan  gå  på  arbejdsmåden  og  have  karakter  af  metodetilegnelse  eller  “at  
lære  at  lære” (Illeris 2006: 64).   
Vi  bruger  Illeris’  trekantsmodel  til  at  analysere  hvorvidt  vores  spil  opnår  læring.  Det  gør  vi  
gennem at se om indholdet, som den forståelse man kan opnå om forskudsopgørelsen, er 
opnåelig. Derefter om drivkraften er til stede i spillet, hvilken udtrykkes som motivation og man 
har lyst til at spille spillet igen. Endeligt hvorvidt samspillet fungerer, altså om viden om 
forskudsopgørelsen sammen med motivation kan lede til handling.  
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Effekt og målgruppe  
 
Dette teoriafsnit benytter vi kort til at fastlægge vores målgruppe og finde frem til den effekt vi 
ønsker at frembringe med vores spil. Teorien trækkes også ind i vores analyse 2, hvor vi ser på 
hvilken virkning spillet har på målgruppen.  
 
Jan  Krag  Jacobsen  beskriver  i  sin  bog  “29  spørgsmål”,  der  omhandler  hvordan  man  planlægger  
kommunikation, at man med sit produkt ønsker at skabe en bestemt ændring. (Jacobsen 2011: 
61) 
Det er vigtigt inden man begynder at designe, at have fastlagt, hvilken effekt man ønsker at 
produktet skal have på modtageren af produktet.  
Der findes tre typer effekter, som et produkt kan have på modtageren. 
 
1. Den første er den umiddelbare effekt, som sker mens tilskueren oplever produktet. 
Der skal være noget der fascinerer og tryllebinder personen og får personen til at glemme 
alt andet for en tid.  
 
2. Den anden effekt opstår lige efter afprøvning af produktet, hvor personen kommer 
med en umiddelbar reaktion og måske en foreløbig konklusion.  
 
3. Den sidste effekt er langtidseffekten. Her er den nye oplevelse blevet forarbejdet 
og er koblet sammen med andre budskaber fra andre afsendere - lige fra massemedier til 
venner, familie og arbejdskammerater. 
Teorivalidering 
 
Vi har valgt at benytte teori om behaviorisme og Giddens strukturationsteori, som hver især 
anskuer verden på forskellige måder. Behaviorismen er en gammel teori, der tager udgangspunkt 
i en dualistisk tankegang, hvor mennesket påvirkes af de udenom liggende omstændigheder og 
agere ud for disse påvirkninger. Det vil sige, at det er en meget ensrettet tilgang, der sætter 
mennesket i bås i form af ikke at anerkende at mennesket reflekterer over de handlinger, som de 
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foretager før det gøres. Vi har netop derfor også valgt at benytte os af Giddens 
strukturationsteori, da denne teori anerkender mennesket som værende reflekterende over egne 
handlinger, men samtidig har påvirkning fra ydre omgivelser indflydelse på mennesket 
handlinger. Dette er som beskrevet i opgaven et brud med den dualistiske tilgang, og man kan 
derfor diskutere om det er modsigende at bruge begge disse retninger i samme opgave. Ved 
brugen af begge teorier ønsker vi at både at belyse, hvordan mennesket helt banalt bliver påvirket 
af stimuli udefra og derfor handler på baggrund af dette. Samtidig er vi velvidende om, at denne 
teori er meget banal og derfor kun kan bruges til at belyse det basale hos mennesket. Ved at 
benytte Giddens strukturationsteori bringer vi menneskets handlinger op på et reflekterende plan. 
 
Da vi har et ønske om at finde ud af, om man ved hjælp af et spil, kan skabe forståelse af 
forskudsopgørelsen,  har  vi  valgt  at  inddrage  gamification  teori,  social  læring  og  Illeris’  
beskrivelser af læringsteori, der alle tre bidrager med synspunkter på hvordan man kan opnå 
læring. Vi har valgt at inddrage alle tre, da de belyser forskellige aspekter og vi mener de 
supplerer hinanden godt. Med Gamification teori får vi koblet teori om læring gennem spil 
direkte op på vores eget spil. Vores spil skal spilles i en social sammenhæng, så derfor finder vi 
det meget relevant at inddrage teori om social læring. Teori om læring bruger vi meget 
overordnet til at skabe forståelse af hvad læring er, og hvordan det opnås. Det bruger vi til at 
teste på, om vores spil rent faktisk kan udformes så det kan føre til læring.  
 
Vi inddrager meget kort teori om effekt og målgruppe og det kan diskuteres hvorvidt vi skulle 
have valgt at bruge mere teori om målgruppe. Dette har vi fravalgt, da vi på nuværende tidspunkt 
mener det er tilstrækkeligt at skabe en lille indsigt i vores målgruppe, da vi er af den holdning at 
vores spil skal designes så det kan spilles af mange aldre. Dog mener vi at det er en god ide at 
have en bestemt målgruppe i tankerne, når vi designer. Netop derfor har vi valgt at inddrage teori 
om effekt og målgruppe, da vi dermed kan få fastlagt den effekt vi gerne vil have ud af vores 
spil, hvilket der i sidste ende kan findes ud af om er tilfældet.  
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Metode 
I følgende afsnit vil vi redegøre for de metoder vi har gjort brug af, for at kunne besvare vores 
arbejdsspørgsmål. De metoder vi gør brug af er to fokusgruppeinterview samt et 
ekspertinterview.  
 
Metode fokusgruppeinterview 1 
I dette afsnit vil vi gøre rede for metoden, med hvilken vi gennemførte fokusgruppeinterviewet 
med. Vi har valgt at gennemføre det første fokusgruppeinterview med henblik på at indsamle 
viden, for at finde frem til hvad vores målgruppe fandt svært ved forskudsopgørelsen.  
 
Sted hvor fokusgruppe 1 bliver afholdt:  Roskilde Universitet 
Dato:  16/10-2013 
Antal deltagere:  6 
Simon:  M1 
Ruben: M2 
Anna:  K1 
Sofie: K2 
Anders: M3 
Dennis: M4 
 
 
Vi valgte at foretage et fokusgruppeinterview med et deltagerantal som ikke var for stort. Ifølge 
Bente Halkier kan det fremme lysten til dele sine personlige erfaringer, hvis det sker i trygge 
rammer (Halkier 2007: 34).  
Dog ville vi heller ikke have en for lille gruppe, da en for lille gruppe måske ikke ville give os en 
så bred generel opfattelse af vores projektemne. En lille gruppe ville måske også tendere til 
lettere at opnår enighed, hvorimod en større gruppe naturligvis vil have flere forskellige 
synspunkter. 
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Da vi skulle rekruttere vores deltagere til fokusgruppeinterviewet, valgte vi at gå gennem vores 
eget sociale netværk, hvilket Bente Halkier beskriver som én af måderne at finde deltagere på 
(Halkier 2007: 31). Vores målgruppe er unge mellem 18-35 år, og vi fandt det derfor oplagt at 
finde deltagerne på Roskilde Universitet. Grunden til dette var også, at universitetet rummer 
mange forskellige aldersgrupper og forskellige typer mennesker, så vi ville få en bred opfattelse 
repræsenteret. 
  
Vi er bevidste om at det kan være svært at samle en række deltagere på samme tid og samme 
sted. Derfor valgte vi, eftersom vi gerne ville have deltagere fra Roskilde Universitet, at foretage 
fokusgruppeinterviewet på universitet. Vi mente, at da vores potentielle deltagere i forvejen har 
en relation og ofte tager vejen til universitet i forvejen, ville det give os bedre mulighed for at få 
deltagere samlet der. 
Fordelen var også, at vi havde et grupperum hvor vi kunne være i fred under hele 
fokusgruppeinterviewet uden at blive forstyrret. Bente Halkier siger, at hvis man vælger et 
institutionelt sted, som f.eks. et universitet, er der større mulighed for at optage uden 
baggrundsstøj, end hvis det havde været på en café, samt hvis man er interesseret i at analysere 
interaktionen mellem deltagerne, er det nemmere at optage her (Halkier 2007: 36).  
Også interaktionen, formoder vi, vil blive styrket ved at afholde det på universitetet, da 
deltagerne vil føle en vis relation fra start, ved at have samme uddannelsessted til fælles.  
 
Efter at have fundet vores deltagere og sted til at afholde det, skulle vi have resten af strukturen 
på plads. Vi valgte at have én moderator, som skulle udføre fokusgruppeinterviewet, og én 
hjælper/observatør som skulle bidrage med eventuelle spørgsmål moderatoren skulle have 
overset.  
Det er en fordel ikke at være flere end to der interviewer fokusgruppen da det, ifølge Bente 
Halkier, kan virke overvældende for deltagerne (Halkier 2007: 31). 
  
Vi ville ikke strukturere vores fokusgruppe for meget, da dette fokusgruppeinterview blev 
afholdt relativt tidligt i vores projektarbejde. Derfor skulle moderatoren ikke komme med for 
mange spørgsmål, og som Bente Halkier siger, skal moderatoren ikke involveres så meget  
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(Halkier 2007: 38).  Fokusgruppeinterviewet skal hjælpe med at danne en forståelse for 
problematikken inden for forskudsopgørelsen, og derfor ville vi så vidt muligt lade vores 
deltagere styre samtalen, da det er deres erfaringer og meninger vi ville have frem. Dog ville vi 
ikke lade samtalen styre i en helt anden retning, så vi valgte alligevel at fokusgruppeinterviewet 
skulle struktureres en smule. Derfor valgte vi en blanding hvor vi startede struktureret, lod 
derefter samtalen køre efter deltagernes lyst, for til sidst at strukturere samtalen igen. Den semi-
strukturerede model giver, ifølge Bente Halkier, både plads til deltagernes interaktion med 
hinanden og perspektiver på emnet, samt at man også får belyst sine egne forskningsinteresser 
(Halkier 2007: 40). 
 
Først startede vi med at give alle deltageren et stykke papir og en blyant. Derefter fortalte 
moderatoren dem, at de skulle skrive ned hvad de hver især tænkte, når man sagde 
forskudsopgørelse. Deltagerne blev gjort opmærksomme på, at der var ingen forkerte svar, og det 
kunne både være rent følelsesmæssigt samt praktisk.  
Vi gjorde dette for at se hvilken baggrundsforståelse deltagerne hver især kom med, og for at 
undgå nogle af deltagerne måske holdte sig tilbage med at sige deres mening, hvis de følte den 
var forkert, når de så de andre ligeledes delte den samme opfattelse. Bente Halkier beskriver 
denne øvelse som værende en god start på fokusgruppeinterviewet, da det er en fordel at der fra 
start kommer flere perspektiver på banen (Halkier 2007: 58).  
  
Efterfølgende havde vi forberedt nogle få overordnede spørgsmål, vi ville lade vores deltagere 
diskutere frit imellem sig. Moderatoren spurgte først om det ene spørgsmål, og da det føltes som 
at deltagerne havde diskuteret emnet færdigt og begyndte at snakke i en anden retning, brød 
moderatoren ind og spurgte om det næste.  
 
Metode fokusgruppeinterview 2 
På baggrund af vores erfaring fra det første fokusgruppeinterview, valgte vi at gennemføre endnu 
et fokusgruppeinterview. Vi håbede på at opnå en evaluering af vores spil og se om det kunne få 
deltagerne til at ændre deres forskudsopgørelse korrekt og dermed opnå en bedre forståelse af 
forskudsopgørelsen. 
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Sted hvor fokusgruppe 2 bliver afholdt:  Østerbro, hjemme hos moderatoren 
Dato:  18/11-2013 
Antal deltagere:  4 
Benjamin M1 
Dina K1 
Ida  K2 
Kirstine K3 
 
 
Størrelsen af gruppen valgte vi at holde på fire, da dette var antallet af spillere, som spillet kunne 
spilles af på daværende tidspunkt.  Derudover ønskede vi at skabe en hyggelig atmosfære 
omkring interviewet, så deltagerne ville føle sig velkomne og hjemme. Dette var også en af 
grundene til, at vi valgte at holde fokusgruppen på fire, da vi syntes at det ville være svært at 
opnå trygge rammer med en større fokusgruppe.  
Stemningen til interviewet var en vigtig faktor for os, da vi mener at spil er noget man gør i 
trygge rammer og da spillet også udstiller deltagernes viden om skat, kan det være 
grænseoverskridende at deltage. Vi havde i fællesskab forberedt vores spil, med den mock-up vi 
havde fået lavet. Spørgsmålene var blevet pudset af og vi havde fået styr på reglerne angående 
spillet.  
I struktureringen af interviewet valgte vi at dele det op i fire faser. Grunden til vi havde valgt at 
opbygge det i faser, var for at danne overblik, så moderatoren kunne være sikker på at få vendt 
alle de emner som vi i gruppen ønskede at berøre i interviewet. 
I første fase ønskede vi at danne os et overblik over, hvor meget viden de havde angående 
forskudsopgørelsen, ligesom i vores første fokusgruppeinterview. Dette gjorde vi for at 
moderatoren kunne få en føling med hvor stor viden fokusgruppedeltagerne havde om 
forskudsopgørelsen. Moderatoren stillede også nogle spørgsmål til selve forskudsopgørelsen, for 
at starte en samtale i gruppen, så deltagerne i fællesskab kunne diskutere om dette.  
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I fase to blev spillet sat i gang. Moderatoren startede med at forklare spillet og hvordan det skulle 
foregå. Det var vigtigt for os at spillet blev forklaret på en ordentlig måde, sådan at deltagerne 
havde de bedste forudsætninger for at få en god oplevelse med spillet og det ville have et flow, så 
deltagerne ikke skulle vente for meget på hinanden, og derved undgå kedsomhed. I denne fase 
tog moderatoren en rolle af mere observerende karakter og lod deltageren selv styre spillet.        
I fase tre havde vi forberedt en evaluering af spillet. Vi ønskede at opnå en konstruktiv feedback 
på spillet og få viden om, hvad der var godt og hvad vi skulle ændre eller helt droppe.  
Vi ønskede ikke at fremprovokere en motivation eller et højere ønske om at få forståelse ud af 
spillet. Dette skyldes nemlig ønsket om at det kunne ske af sig selv.  
Disse to meget essentielle faktorer tog vi nemlig hånd om i fase fire. Vi kontaktede dem fire dage 
efter interviewet pr. telefon, for at finde ud af, om deres forståelse for forskudsopgørelsen var 
forbedret. Derudover spurgte vi ind til om deltagerne havde været inde og tjekke deres 
forskudsopgørelse efterfølgende, for at undersøge om spillet havde skabt motivation.  
Metode ekspertinterview 
På baggrund af ønsket om at opnå yderligere viden om digitaliseringen og generel offentlig 
kommunikation, valgte vi at foretage et ekspertinterview. Vi tog kontakt til Karsten Pedersen, 
som er lektor i offentlig kommunikation på RUC, i håb om at han ville være os behjælpelig med 
svar på spørgsmål der kunne udbygge vores viden.   
 
Hvem interviewes? Karsten Pedersen 
Hvor henne?  Roskilde Universitet  
Hvor lang tid?  45 minutter  
 
Før interviewet havde vi haft kontakt over mail, hvor vi tilbød at fremsende de spørgsmål som vi 
havde forberedt til interviewet. Han ønskede dog ikke at se dem inden, men havde en tilgang til 
vores emne, som betød at han i forvejen var klædt godt på til interviewet. Karsten Pedersen 
forsker i offentlig kommunikation og har megen indsigt i hvordan kommunikationen mellem 
borger og offentlig myndighed foregår.  
Når man afholder et ekspertinterview er det vigtigt, ifølge Steinar Kvale, at man som interviewer 
forbereder sig ved at få opbygget sig viden indenfor det felt hvor man ønsker at lave et interview. 
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Vi havde derfor grundigt struktureret spørgsmål, som relaterede sig til vores problem, med fokus 
på dele vi ikke selv vidste meget om. Eksperten skulle således bruges til at udvide vores egen 
viden og åbne op for områder indenfor den offentlige kommunikation, som vi ikke selv var 
opmærksomme på kunne spille en rolle i forhold til vores problemstilling.  
Steiner Kvale skriver om syv stadier i et interview. De omhandler kort fortalt opbygning, 
afvikling og efterarbejde ved et interview. Kvale deler opbygning op i to faser, tematisering og 
design.  Til  tematisering  skriver  han  “Formulér formålet med undersøgelsen og beskriv det emne 
der skal undersøges, før interviewene påbegyndes”(Kvale  1997:  95).  Karsten  skulle  altså  vide  
hvad interviewet kom til at handle om 
 
Vi var to gruppemedlemmer der foretog interviewet. Den ene stod primært for interviewet og 
den anden var observatør, med mulighed for at supplere intervieweren. Vi valgte at optage hele 
interviewet digitalt, for både at have en optagelse til at kunne referere til i opgaven, men også for 
at kunne være til stede under interviewet. Vores spørgsmål var designet sådan, så der var 
mulighed for at uddybe og komme med supplerende spørgsmål, for derved at samtalen kunne 
forløbe flydende.  
Til selve afviklingen af et interview har Steinar Kvale det synspunkt at man skal have 
gennemtænkt sin vinkel på den søgte viden og interviewsituationens mellemmenneskelige 
forhold. Derfor var det vigtigt, at vi allerede havde en vinkel på interviewet, som var selve den 
offentlige kommunikation i forhold til forskudsopgørelsen og forhold omkring dette, der generelt 
kunne udbygge vores viden. Karsten Pedersen havde ikke behov for at få tilsendt spørgsmålene 
vi havde på forhånd, så han kunne ikke være påvirket af hans eget syn på spørgsmålene, men 
blev tvunget til at tage stilling til nøjagtig de ting, som vi spurgte ind til under selve interviewet. 
Dette gav mulighed for at trække på en stor del af Karsten Pedersens viden og der blev også 
reflekteret over dele af digitaliseringsprocessen, der gav grobund for et godt og meningsfuldt 
interview. 
De sidste fire stadier i Steiner Kvales interviewguide er transskribering, analyse, verificering og 
rapportering. 
Vi valgte at udelade transskribering af interviewet, da vi mente at den digitale optagelse var 
rigeligt til at kunne trække punkter ud til analysen. Ved at gennemgå Steiner Kvales verificerings 
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stadie kom vi frem til de essentielle pointer i interviewet, som skulle pointeres i analysen. 
Ekspertinterviewet skulle være en del af den empiri vi skulle trække på i analysen og derfor ikke 
det eneste vi skulle trække på. Dermed kan vi undersøge om interviewet rent faktisk har 
undersøgt det, som det skulle (Kvale 1997: 95). Det sidste stadie som Steiner Kvale beskriver er 
rapportering. Dette stadie handler kort om at lave selve fremstillingen af de data der er trukket ud 
af analysen. Dette har vi som sagt gjort i en analyse, der trækker på forskellig empiri og 
forskellige teori, der understøtter hinanden. Det vil sige at man på den bedst mulige måde får 
kommunikeret pointerne ud til læseren på en interessant og relevant måde. 
 
Metodevalidering  
I følgende afsnit vil vi overveje, hvorvidt vores metodiske fremgangsmåder er valide. Det vil 
komme til udtryk gennem vores overvejelser af hvilke mangler vores metodiske fremgangsmåder 
eventuelt har haft, og hvad det vil have af betydning, hvis vi havde valgt en anden metode.  
 
Fokusgruppe 1 
RUC studerende 
I fokusgruppeinterview 1 valgte vi deltagere som i forvejen studerede på Roskilde Universitet. 
Dette valg tog vi, da den målgruppe vi arbejder ud fra, blandt andet befandt sig på Roskilde 
Universitet. Desuden var valget også præget af, at vi fandt det realistisk indenfor en kort 
tidsramme, at samle et stort antal deltagere på samme tid og sted på Roskilde Universitet. Hvis vi 
havde haft længere tid til at rekruttere deltagerne, havde det givet mulighed for at foretage en 
mere grundig udvælgelse. Da vi tidligt i processen valgte at bruge fokusgruppeinterviewet til at 
indsamle empiri, før vi kunne arbejde videre i processen, valgte vi deltagere på Roskilde 
Universitet, men er bevidste om en eventuel fejlkilde. 
Ikke repræsentativt nok 
En anden ulempe ved vi udelukkende bruge RUC studerende i vores fokusgruppeinterview er, at 
man ikke nødvendigvis kan forvente, at det er repræsentativt nok. Med dette mener vi, at det kan 
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være andre grupper i samfundet som har en anden forforståelse, f.eks. kan man formode at en 
studerende, der læser økonomi har bedre har styr på deres forskudsopgørelse, end vores deltagere 
på Roskilde Universitet. Dog prøvede vi ikke at samle for mange RUC studerende med samme 
baggrund, men havde deltagere som både læste 1. Semester og 3. Semester, samt kom fra 
forskellige retninger. Dermed havde deltagerne ikke udelukkende den samme baggrund. 
Målgruppen 
Den målgruppe vi har valgt er 18-35 år. Blandt de deltagere vi havde med til 
fokusgruppeinterviewet var alderen mellem 19 og 31 år. Derfor er vi bevidste om, at vores 
målgruppe ikke er fuldt repræsenteret, dermed kan vi ikke vide om en på f.eks. 35 også vil finde 
de samme problematikker som de andre deltagere. Dog mener vi, at selvom vi har valgt en 
bestemt målgruppe, kan der samtidig også være flere aldersgrupper vi ubevidst henvender os til, 
da vi har valgt at udarbejde et spil, som kan henvende sig til mange. 
 
Fokusgruppe 2 
Lille deltagerantal 
Vi valgte at bruge endnu et fokusgruppeinterview, da vi ville evaluere det spil vi havde 
udarbejdet. Vi havde valgt at bruge et relativt lille deltagerantal på fire personer. Dette valg 
gjorde vi fordi det spil vi havde udarbejdet var beregnet til fire deltagere. Hvis vi havde 
udarbejdet spillet så der kunne have deltaget f.eks. seks personer, kan det have været at den 
sociale interaktion mellem deltagerne havde været større. For at opveje dette, kendte nogle af 
deltagerne hinanden i forvejen. Dette valgte vi at gøre, da det kunne gøre op for eventuelle 
mangler på social interaktion. Valgte er desuden begrundet på, at når man spiller spil kender man 
ofte hinanden i forvejen, mener vi, og dermed prøvede vi at skabe en så naturtro situation, som vi 
forventer vores spil vil komme i. Ved at gøre dette, kunne vi iagttage hvordan spillet forløb. 
Vores spil var en mock-up 
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Vores spil var ikke helt fuldt udarbejdet, og var dermed en mock-up af, hvordan vi forestillede os 
spillet skulle være. De overvejelser vi havde foretaget os i designprocessen ledte til den mock-up 
vi lavede. Derfor er vi bevidste om, at hvis spillet var lavet fuldstændig færdigt kan det have ledt 
til et andet resultat, og dermed et anden evaluering af spillet. Dog finder vi det vigtigt i 
designprocessen at lave mock-up’s, da man dermed også kan finde frem til eventuelle mangler 
spillet indeholder. Dermed kan man forbedre disse mangler i designprocessen. Vi valgte at 
evaluere direkte på vores mock-up, og ikke på de forbedringer vi eventuelt må lave. Dette valg er 
foretaget på baggrund af, at vi ikke kan evaluere på noget vi ikke fysisk har prøvet, dog kan vi 
have en forventning til hvordan eventuelle forbedringer kan fungere. Derfor ville det have været 
en fordel at lave et nyt spil med de forbedringer fokusgruppe 2 kom med, og derefter evaluere 
endnu en gang på en ny fokusgruppe. 
 
Ekspertinterview 
Et enkelt interview 
Vi valgte at foretage et enkelt ekspertinterview. Dog kunne det have fremmet validiteten, hvis vi 
havde foretaget flere ekspertinterview med forskellige personer, for at få en bredere viden 
repræsenteret. Vi er bevidste om, at der er flere forskellige holdninger til hvordan man finder 
digitaliseringen, og den digitale forskudsopgørelse. 
Interview med SKAT 
Det havde været en fordel at have haft et ekspertinterview med en ansat fra SKAT, da det ville 
have givet os mulighed for at få flere synspunkter på sagen. Dog var dette ikke muligt efter flere 
henvendelser til SKAT, og derfor valgte vi at fokusere på andre muligheder for 
vidensindsamling. 
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Arbejdsspørgsmål 1:  
Hvordan indføres digitaliseringen i det danske samfund?  
 
For at være i stand til at svare på vores problemformulering vil vi først se nærmere på forskellige 
dele inden for digitaliseringen. Dette skal føre til en analyse af hvad problemet er for 
målgruppen, og hvilke faktorer der spiller ind.  
Denne del af opgaven skal ses som forstadiet til, at vi finder en konkret løsning på, hvordan man 
kan gøre de unge i stand til at ændre deres digitale forskudsopgørelse korrekt.  
 
Digitalt Danmark  
Regeringen, Kommunernes Landsforening og Danske Regioner har lanceret en fællesoffentlig 
strategi for digital velfærd, som skal sætte fart på brugen af teknologi og digitalisering på de 
store velfærdsområder. Med digitalisering og ny teknologi kan velfærden leveres på nye måder. 
Det skal give borgerne en lettere hverdag – og sikre en mere sammenhængende, effektiv 
offentlig service (digst.dk 2013). 
 
Danmark er ved at omstille sig til et digitalt samfund og i forbindelse med dette har regeringen, 
regioner og kommuner sat en fælles vision om en digitaliseringsstrategi i værk. Strategien skal 
være gennemført og trådt i kraft inden 2015. Den fællesoffentlige digitaliseringsstrategi er sat i 
værk i tre forskellige spor, som indebærer digital kommunikation, digital velfærd og 
myndighedernes samarbejde om denne digitalisering. Digitaliseringen skal modernisere 
danskernes  velfærd  og  generelt  effektivisere  den  offentlige  sektor.  ”Digitaliseringsstrategiens 
mange indsatser vil gøre hverdagen lettere for danskerne og frigøre milliarder til velfærd”  
(digst.dk 2013). Kvalitet, tryghed og effektivitet er de målsætninger den nye 
digitaliseringsstrategi skal opnå. 
 
De tre forskellige hovedspor, som den nye digitaliseringsstrategi omhandler, er tiltag der skal 
hjælpe den danske borger. Det tættere offentlige samarbejde skal få danskerne til at opleve en 
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optimeret offentlig sektor, der ikke bruger penge på dobbeltarbejde osv. Den digitale velfærd 
skal åbne op for brugen af velfærdsteknologier, der kan benyttes i både folkeskoler, ældreplejen 
og i sundhedsvæsenet og dermed modernisere og effektivisere den service som borgerne 
modtager og derudover skal al skriftlig kommunikation afskaffes, så danskerne i en travl hverdag 
ikke skal spilde tid på at udfylde papirer på offentlige kommunekontorer.  
 
Digital forskudsopgørelse 
I vores problemstilling omkring forskudsopgørelsen og hvordan de danske borgere forstår og 
bruger skat når de skal udfylde deres forskudsopgørelse, spiller denne offentlige 
digitaliseringsstrategi en rolle i forbindelse med afskaffelsen af den skriftlige kommunikation. 
Før i tiden fik man sin forskudsopgørelse tilsendt med posten, hvorefter man kunne tage stilling 
til om der skulle ændres noget i den, så den kunne sendes tilbage til SKAT. Der var ikke 
mulighed for at rette op til flere gange i den, med mindre man selv henvendte sig til SKAT om at 
få tilsendt en ny. I dag skal forskudsopgørelsen og alle andre skattepapirer være tilgængelige på 
nettet ved brug af Nem-ID. Når man logger ind med Nem-ID er alle borgerens personlige 
skatteoplysninger tilgængelige og de kan rettes med det samme, hvis der er noget der ikke 
stemmer overens med ens egentlige oplysninger. Denne lettilgængelige måde at tilkomme egne 
skatteoplysninger, er for mange mennesker en stor hjælpe og letter arbejdet ved jobskifte, 
lønstigninger osv. for man kan selv gå ind og justere og regne ud, hvor stor en indkomst man har 
og enkelte ting som kørselsfradrag og lignende. Hele ideen med at borgernes skatteoplysninger 
er gjort digitale er fra dette synspunkt meget tiltalende, da man ved første øjekast kan se at det 
kan lette danskernes hverdag. 
 
Digitale borgere  
Det er dog efterhånden meget svært at få hjælp til at rette sine oplysninger korrekt, da man hos 
borgerservice bliver henvist til SKATs tast-selv system, da man ikke kan rette oplysningerne 
uden at være på ens egen personlige skatteside. Den offentlige digitaliseringsstrategi giver 
borgerservice mindre papirarbejde og er derfor ikke den store medspiller mere i forbindelse med 
den enkelte borgers skatteoplysninger.  
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Digitaliseringsstrategien er en helt klar fremgang i den offentlige sektor og er et godt initiativ i 
forhold til den digitale omstilling for borgerne, der i de kommende generationer bliver mere og 
mere vant til brugen af teknologi i hverdagen. De begynder at finde det lettere at benytte 
teknologiske løsninger i forhold til gammeldags metoder, som ved meget papirarbejde. 
Det vigtigste for teknologiens indtræden i det offentlige er derfor, at alle er i stand til at benytte 
de løsninger der vil blive udbudt, så alt kan fortsætte som det skal og endda gøre det lettere for 
den enkelte borger.  
Problemet er bare i øjeblikket at der digitaliseres i blinde og ikke tages højde for brugerne 
(Nielsen 2012: 54). Dette har medført at mange finder det svært at benytte sig af systemerne. Der 
er flere årsager til at borgerne ikke kan finde ud af det. For det første har vi den ældre generation. 
Hos dem ligger det største problem i at de ikke kan finde ud af at bruge teknologier generelt. De 
36-59 årige er, ifølge Gallup, den aldersgruppe der har nemmest ved digitaliseringen 
(Kildebogaard 2011). I en undersøgelse Gallup har lavet, fremkommer det at 45% i den 
aldersgruppe, finder det nemt at bruge digital selvbetjening. Det mere overraskende fra den 
samme undersøgelse, viser at det er i aldersgruppen 18-35, der forekommer flest problemer med 
at benytte digitale selvbetjeningsløsninger. Her er der nemlig 38% der synes det er nemt, hvilket 
er lavere end de 45% hos den ældre gruppe. Det er tankevækkende at de unge har svært ved 
digitaliseringen, da de fleste unge netop er vokset op med internet og diverse teknologier, og 
derfor kan formode de er vant til det digitale.  
 
På baggrund af dette har vi valgt at sætte vores fokus på de unge og problemet i, at det er svært 
for dem at forstå, hvad der står på de digitale sider.  
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Svar på arbejdsspørgsmål 1:  
Hvordan har digitaliseringen påvirket det danske samfund?  
 
Digitaliseringen har medført en masse muligheder, men også en del begrænsninger og 
problemer.  
Lykkes digitaliseringen så alle kan finde ud af at benytte sig af de digitale sider, har det 
potentiale til at lette borgernes hverdag, og skabe en effektiv offentlig sektor. Opnår man denne 
effektivitet, vil det føre til store besparelser.   
Det kan være svært at omstille alle til denne digitalisering, da der i samfundet findes personer, 
der ikke er i stand til at gennemgå omstillingen i det tempo, der kræves. Digitaliseringen kan 
derfor først lykkes efter en grundig og god implementeringsfase, så alle kan følge med i 
omstillingen og dermed indgå i en digital hverdag, som er lige så let, eller lettere, at gå til som 
det man er vant til. 
 
Vi har fundet ud af, at noget af det der gør digitaliseringen besværlig er, at der er problemer med 
at forstå indholdet på de digitale sider. Vi vil i en analyse i det næste afsnit undersøge, hvordan 
de unge oplever den digitale forskudsopgørelse.  
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Arbejdsspørgsmål 2:  
Hvordan oplever de unge den digitale forskudsopgørelse?   
 
Analyse 1 
Vi vil i det følgende afsnit analysere os frem til hvordan de unge oplever den digitale 
forskudsopgørelse, med henblik på at finde frem til hvilke årsager, der gør den digitale 
forskudsopgørelse svær at forstå.   
Analysen er opdelt i fem emner, omhandlende de mangler fokusgruppedeltagerne og eksperten 
Karsten Pedersen påpeger, for at man kan forstå at bruge forskudsopgørelsen. Ved at forstå hvad 
der mangler, vil få en idé om hvad der kan gøres for at forbedre dette.  
  
Forstår ikke ordene 
Vi havde selv fra start en formodning om, at det var svært at forstå forskudsopgørelsen, da vi 
selv oplevede det problematisk. Eksperten vi interviewede, Karsten Pedersen, underbyggede 
dette, da han fortalte at SKAT selv havde lavet en undersøgelse der siger, at folk ikke forstår det 
(E: 1:2:40) Det samme var gældende i fokusgruppen, som udtrykte om forskudsopgørelsen 
“svær,  uoverskuelig,  forstår  det  ikke,  mangler  logiske  forklaringer”(F1: 1:3.28-5). Ud fra 
fokusgruppens kommentarer fandt vi frem til, at de fandt ordene i forskudsopgørelsen meget 
svære at forstå, og det var et væsentligt problem for dem.  
 
Karsten Pedersen pointerede, at det også kunne være SKATs hjemmeside som er svær at 
overskue, da den er forvirrende og borgerne kan have svært ved at vide hvor de skal gå hen (E: 
1:1:50). 
Dette  kan  Karsten  Pedersen  have  ret  i,  da  K1  i  fokusgruppeinterviewet  siger  “hvis jeg skulle 
ændre noget ville jeg ringe(...)jeg har ingen forståelse og er meget forvirret omkring det(...)jeg 
vil  derfor  foretrække  en  personlig  kontakt,  i  frygt  for  jeg  ville  gøre  noget  forkert”  (F1: 5:07.10).  
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Dette tolker vi for det første som om at kommunikationen på hjemmesiden ikke er god nok, da 
nogle stadigvæk vil foretrække den personlige kontakt. Desuden er kommunikationen så dårlig at 
folk simpelthen ikke tør at ændre noget, hvilket skaber frygt og forvirring hos den enkelte, 
hvilket vi ikke mener, er optimalt.  
 
Samfundet har bestemt at forskudsopgørelsen skal digitaliseres, hvilket betyder at individet i 
samfundet skal indordne sig efter denne ændring. Giddens strukturationsteori beskriver, at 
samfund påvirker individet, men også at individet kan påvirke samfundets struktur (Kaspersen 
2001: 50). Samfundet har skabt en struktur, og for at en struktur skal være gældende, indebærer 
det at individet benytter sig af den (Kaspersen 2001: 58). I og med mange har problemer med at 
benytte den digitale forskudsopgørelse, har individet påvirket at der er nødt til at ske en ændring 
i strukturen.  
Ændringerne er allerede ved at ske, bl.a. fokuserer SKAT selv på hvordan kommunikationen skal 
forbedres, da SKAT bl.a. vil gøre det lettere at forstå, og ændre det formelle sprog (E: 2:1.30). 
Dette er en god idé, da K1 siger “Det  virker  som  om  der  er  nogle  økonomer  som  har  lavet  SKATs  
system,  hvor  almene  borgere  ikke  forstår  hvad  de  mener”  (F1: 5:02.00). Det at ændre 
sprogbrugen kan dermed gøre meget for forståelsen, og det er også netop dette, Karsten Pedersen 
mener, kan være barrieren i at borgerne ikke forstår, hvad det er de skal forstå (E: 2:2.18).  
Den manglende forståelse af sproget betyder derfor, at nogle stadigvæk vil foretrække den 
personlige kontakt, og digitaliseringen ikke fungerer optimalt, hvilket vores fokusgruppe 
understøtter (F1:5:07.10).  
Karsten Pedersen siger: “Der  er  ingen  tvivl  om  at  de[SKAT]  godt  ved  at  der  er  noget  galt  [...]  
hvad angår digitale løsninger [...] fordi hvis man skal have nogen som helst gevinst ud af 
digitaliseringen, så er det at sørge for at folk bliver på de digitale løsninger og betjener sig selv 
på  de  digitale  løsninger,  for  ellers  har  vi  dem  i  røret  og  så  har  vi  balladen”  (E: 1:2.44-3.30). 
Dette vil han sikkert have ret i, da F1 i fokusgruppeinterviewet pointerer hun foretrækker at 
ringe. Kommunikationen kan derfor ses som barrieren til at digitaliseringen ikke gennemføres 
optimalt.  
Det er tydeligt, at omstillingen til digitaliseringen for borgerne ikke fungerer optimalt, da der er 
problemer både med selve hjemmesiden, og forståelsen af sprogbruget. Dog påpeger Karsten 
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Pedersen, at de ord der står på hjemmesiden er de mest optimale, i et rent juridisk-  og 
forståelsesmæssigt perspektiv. Derfor kan vi formode at det ikke er nemt at ændre ordene, da de 
står der med et formål.  
 
Karsten Pedersen foreslår i stedet, at man kan udarbejde en form for hjælpemiddel til den almene 
borger, så det bliver forholdsvis nemt at tilgå til sine egne personlige skatteoplysninger.  
Karsten Pedersen mener, at et hjælpemiddel vil være en god ting, hvor der især skal være fokus 
på forståelse af ordene (E: 2:0.25). 
Vi kan altså bekræfte at der bliver kommunikeret på en måde, så de unge har svært ved at forstå 
hvad ordene betyder, og dermed ikke er i stand til at ændre i deres forskudsopgørelser uden 
hjælp.  
Denne problematik kræver der sker en ændring, da den digitale forskudsopgørelse, ellers ikke 
ville kunne eksistere bedst muligt. Det handler om, at den almene borger skal bruge den digitale 
forskudsopgørelse, de gør det ikke nu på grund af den manglende forståelse. 
 
Kan ikke huske det  
Ifølge fokusgruppe gider de ikke bruge tid på at lære om forskudsopgørelsen, da de glemmer 
hvordan de gør det, fordi de ikke bruger det nok. Dette understøttes af Karsten Pedersen som 
siger, at man som borger ikke er særlig ofte inde på tast selv siden. Hvilket giver anledning til at 
der hver gang skal forekomme nogle hjælpemidler der kan opfriske ens hukommelse, eller 
generelt lære en, hvordan man retter forskudsopgørelsen ordentligt (E: 2:6.14).  
Derfor vil det være en fordel, formoder vi, at skabe noget læring, om forskudsopgørelsen, hvor 
man ikke glemmer det man lærer med det samme.   
 
Det er kedeligt 
Ifølge fokusgruppen er det svært at forstå forskudsopgørelsen, men samtidigt siger de også, at 
hvis  de  gad  at  bruge  tid  på  det  kunne  de  godt  sætte  sig  ind  i  det.  M1  indrømmer  “Jeg er for 
doven,  og  vil  hellere  spille  GTA  og  drikke  kaffe”  (F1 :5:00.15). Det er tydeligt i fokusgruppen at 
der mangler motivation, og de hellere vil lave noget andet, der er sjovere. Derfor tolker vi at det 
kan være nødvendigt at gøre det mindre kedeligt at lære om sin forskudsopgørelse, så det ikke på 
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samme måde bliver nedprioriteret i forhold til andre ting. Vi mener derfor, at der skal et 
underholdningsmoment ind for at de unge gider at lære om forskudsopgørelsen.  
 
God oplevelse  
Ekspert Karsten Pedersen foreslår, hvordan man kan skabe motivation, ved at lade folk prøve at 
betale penge tilbage i skat (E: 4:2.44). Fokusgruppen diskuterer selv om hvordan det kunne 
motivere bedre, hvis man rent faktisk skulle betale penge tilbage i skat (F1: 2:09.50). Ingen af 
deltagerne har prøvet at betale penge tilbage i skat og udtrykker derfor at det ikke er nødvendigt 
at forholde sig til den. Derfor kan man formode at de kun har haft positive oplevelser med deres 
behandling af forskudsopgørelsen. Skinner mener, at hver gang individet laver en handling, er 
det med intentionen om at den givne handling vil resultere i det samme resultat, som den 
foregående gang, hvilket betyder, at det foregående resultat har dannet udgangspunkt for at 
handlingen gentages. Det der definerer om individet har intentioner om at gentage en given 
handling, er værdien af stimuli. Disse kan enten være forstærket eller svækket hvis de har positiv 
eller negativ effekt (jf. behaviorisme).  
I og med deltagerne i fokusgruppen kun har haft positive oplevelser med deres 
forskudsopgørelse, med hensyn til tilbagebetaling, har de derfor ikke haft grund til at ændre 
deres rutiner. Deres rutiner er ikke at kigge på deres forskudsopgørelse, og så længe oplevelsen 
er god, ser de ingen grund til at ændre på den. 
 
Utilstrækkelig motivation 
Hvis man kan få den almene borger til at reflektere over, hvorfor de ikke kigger på deres 
forskudsopgørelse oftere, kan det føre til en ændring i deres adfærd. Hvis man skaber en 
diskursiv refleksivitet omkring handlingen, ifølge Giddens, medfører det en mulighed for at 
ændre vores handlingsmønster (Kaspersen 2001: 56). Diskursiv bevidsthed fungerer ofte ved, at 
man stopper op og reflekterer over en specifik handling, eller ved andre mennesker udspørger en 
om en bestemt handlingssekvens (som f.eks. hvorfor man gik hjem kl 13 i går) (Kaspersen 2001: 
56).  
Fokusgruppeinterviewet kan ses som en handlingssekvens, hvor vi forsøger at få dem til at 
reflektere over forskudsopgørelsen. Dette førte til en motivation blandt fokusgruppedeltagerne, 
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da de udtrykte lyst til at gå hjem og tjekke deres forskudsopgørelse. Dette var et ønske om at 
ændre deres rutiner, men ved efterfølgende opfølgning af fokusgruppedeltagerne, viste det sig at 
de ikke havde tjekket det alligevel. Ud fra dette kan man sige, at refleksivitet skaber motivation, 
men førte ikke til handling i dette tilfælde.  
  
Vi ved nu, at det det er vigtigt, er at skabe motivation og underholdende, for at den almene 
borger gider sætte sig ind i deres forskudsopgørelse. Stimuli kan skabe motivation, ved at give 
folk en dårlig oplevelse ved ikke at kigge på deres forskudsopgørelse, så de ikke har lyst til at 
blive i deres rutine. For at få den almene borger til at kigge oftere på deres forskudsopgørelse, er 
man nødt til at skabe refleksion som skaber nok motivation, til at de udløser en handling.  
 
Svar på arbejdsspørgsmål 2:  
Hvordan oplever de unge den digitale forskudsopgørelse?  
 
 
De unge oplever den digitale forskudsopgørelse meget uforståelig på grund af sprogbruget, de er 
meget lidt motiveret til at kigge på den, den er kedelig, og de glemmer hvad det er man skal gøre 
med forskudsopgørelsen, når man sjældent kigger på den. Desuden ser de ingen grund til at 
forholde sig til deres forskudsopgørelse, fordi de altid får penge tilbage i skat.  
 
De unges oplevelse af forskudsopgørelsen:  
Forstår ikke ordene 
Kan ikke huske det 
Det er kedeligt 
God oplevelse 
Ingen motivation 
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Arbejdsspørgsmål 3:  
Hvordan laver man et spil, der kan lære de unge om forskudsopgørelsen?  
 
 
Indledning  
For at de unge kan ændre korrekt i deres forskudsopgørelse, har vi fundet frem til at de er nødt til 
at lære om den, da de på nuværende tidspunkt mangler forståelse for, hvordan man bruger den. 
Vi vil forsøge at lave et lærerigt spil, og se om det det kan være løsningen til at forstå 
forskudsopgørelsen.  
I analyse 1 fandt vi frem til fem punkter som de unge oplever problematiske ved 
forskudsopgørelsen. Derfor tror vi, ved at løse disse problemer, vil det gøre de unge i stand til at 
ændre i deres forskudsopgørelse. Vi tror på at vi kan løse dem ved at skabe den modsatte 
oplevelse, af hvad de unge oplever, som fremgår i tabellen nedenfor.  
 
De unges oplevelse af forskudsopgørelsen:  Løsning til forskudsopgørelsen:  
Forstår ikke ordene Forstå ordene 
Kan ikke huske det Huske det  
Det er kedeligt Det er underholdende 
God oplevelse God oplevelse/dårlig oplevelse  
Ingen motivation Motivation  
 
Inden vi designer vores spil vil vi, gennem en begrebsforklaring, definere vores forståelse af de elementer, 
som vi mener at vores spil skal opfylde.  
 
Lærerigt: 
“Enhver  proces,  der  hos  levende  organismer  fører  til  en  varig  kapacitetsændring,  og  som  ikke  
kun skyldes  glemsel,  biologisk  modning,  eller  aldring”  (Illeris 2006: 15). 
Dette forstår vi som at have opnået mere viden end man havde fra start. 
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Motivation:  
Årsag der gør vi udfører en handling. Kan være drevet af lyst, behov eller interesse.  
 
Sidde fast i hukommelsen: 
Det er vigtigt at den viden som deltagerne opnår med vores spil, skal blive lagret i 
langtidshukommelsen, så det kan hentes frem når man har brug for det. 
 
Underholdende: 
Dette er en måde at holde mennesker beskæftiget på et sjovt og intellektuelt plan.  
 
God oplevelse: 
Hvor et individ oplever en positiv situation, der giver gode erfaringer og vil motivere individet til 
at gentage handlingen, der resulterer i den positive situation.   
 
Let at forstå: 
At have en klar forestilling om, hvad ordene betyder i den kontekst de bliver præsenteret. 
 
Vi mener, at man gennem sjov og leg kan lære. Især fordi at de unge finder det kedeligt og tørt at 
sætte sig ind i forskudsopgørelsen, og derfor hellere vil lave noget andet. Hertil formoder vi, at et 
spil kan opfylde ønsket om sjov læring.  
Gennem spillet vil vi lære de unge om forskudsopgørelsen, på en måde så de bagefter er i stand 
til at huske hvad de har lært. I spillet skal de unge også få en oplevelse af, at det kan gavne at 
have styr på ens forskudsopgørelse, hvilket vil give de unge en god oplevelse, som de skal få lyst 
til at gentage, bare i den virkelige verden.  
Med et spil tror vi altså på, at vi kan opfylde alle de ovenstående krav, og dermed give de unge 
en tilstrækkelig viden, som gør dem i stand til at kunne ændre i deres forskudsopgørelse.  
 
I det følgende afsnit vil vi i form af et designrationale, beskrive tankerne om spillet,  hvad der har 
inspireret os og begrundelser for, hvordan vi tænker udformningen af spillet skal være. Vi vil 
efterfølgende, gennem en analyse, undersøge om det er en god løsning på problemet at lave et 
spil. 
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Designrationale: 
For at kunne danne overblik over, hvad vores designidé omhandler og hvordan processen for 
udviklingen af dette er forløbet, har vi udarbejdet et designrationale. 
 
Designrationalet er procesorienteret og tager udgangspunkt i vores løsningsforslag, som er et 
spil. I processen hvor vi skulle vælge hvilken form for produkt vi ville udvikle, valgte vi at bruge 
brainstorm processen, for at få så mange løsninger at vælge imellem som muligt. Af eksempler 
kan vi nævne applikation, hjælpe-folder, oversætningsbog. Dog faldt valget på et spil, da vi 
mener at spillet kan indeholde de fem punkter, som vi mener skal være til stede for at spillerne 
kan opnå læring. 
 
Spillet vi har udviklet, har vi valgt at kalde Skattekisten og har til formål at lære spillerne om 
forskudsopgørelsen, så de kan blive i stand til at ændre korrekt i deres egne forskudsopgørelser. 
Valget af løsningsforslag er taget på baggrund af de fem punkter vi gerne vil løse. Vi vil opnå 
læring gennem de fem punkter, fordi det er det vi fandt frem til var manglende for de unge kunne 
opnå forståelse.  
 
Inspiration fra andre spil  
De første tanker der blev udtænkt omkring spillet, var tænkt på baggrund af en gennemgang af 
forskellige andre brætspil som i forvejen findes. De mange forskellige spil, der blev gennemgået 
havde forskellige egenskaber og gennem dette fandt vi inspiration til, hvad det spil vi designer 
skal indeholde. Vi kom frem til essentielle elementer, der skal være i vores spil: 
 
● Der skal være et konkurrenceelement i spillet, dvs. spillet skal have en vinder til sidst. 
● Der skal være en spilleplade, der passer til spillets formål. 
● Der skal være brikker til alle spillere. 
● Man skal slå med en terning og terningen går på tur mellem deltagerne i rækkefølge. 
● Der skal være spørgsmålskort med svarmuligheder.  
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Virkelighed 
For at give spillet karakter af virkeligheden, tager det udgangspunkt i den enkeltes 
forskudsopgørelse, med ideen om at inddrage det  vi  kalder  “guldmønter”  og    “sorte  mønter”.  
Guldmønterne skal meget forsimplet, ses som indkomst og sorte mønter ses som udgifter.  
Man skal som spiller fra start af lave en estimering af, hvor meget man tror man komme til at 
tjene på et år, dvs. hvor mange guldmønter man kommer til at tjene, når alle sorte mønster er 
regnet fra. Dette skal symbolisere det man i virkeligheden skal indtaste i ens forskudsopgørelse. 
Her indskriver man nemlig hvad man regner med at komme til at tjene i løbet af året, så man 
kommer til at betale det rigtige i skat og derfor ikke skal betale noget tilbage eller få penge fra 
SKAT.  
For at spillet kan spilles, får hver spiller efter et terningeslag stillet et spørgsmål omkring ting, 
der fremgår på forskudsopgørelsen i virkeligheden. Gennem dette er det meningen at hver enkelt 
spiller skal lære noget om forskudsopgørelsen, og man ved rigtigt svar derfor modtager 
guldmønter, der skal være en del af spillerens samlede indkomst. Svarer man derimod forkert får 
man sorte mønter, der regnes for udgift, altså som vil blive trukket fra spillerens indkomst i 
slutningen af spillet.   
 
Uforudsete hændelser 
Efter disse overvejelser, blev tanken om uforudsete hændelser diskuteret. I den virkelige verden 
kan man ikke altid være herre over, hvad der sker og derfor kommer der til tider til at ske ting 
som man ikke kan være forberedt på. Dette skulle også komme til udtryk i spillet og derfor blev 
der genereret en ide om felter på spillepladen, hvor der kunne ske negative og positive ting for 
spilleren der landede på dem. Disse skulle illustreres ved et dødningehoved for det negative og et 
dollartegn for det positive. At lande på disse felter vil derfor betyde at man enten modtager flere 
guldmønter eller flere sorte mønter. Det er derfor alt afhængig af, hvordan du har estimeret din 
guldmønt-indkomst, om det vil være positivt eller negativt at modtage sorte eller guldmønter. 
 
Ændring af forskudsopgørelsen  
Der er i virkelighedens verden mulighed for at gå ind og ændre sin forskudsopgørelse i løbet af 
året og dette skulle derfor selvfølgelig også være en mulighed i spillets verden. Derfor indsatte vi 
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to  felter  på  spillepladen  med  overskriften  “her  kan  du  ændre  din  forskudsopgørelse”,  for  at  
spillerne skulle have muligheden for dette. De to felter blev sat ind på pladen på vilkårlige steder 
og ideen her var således at alle spillere skal have chancen for at rykke til dette felt, men at det 
ikke altid er en mulighed. Dette valg er taget på baggrund af spillets konkurrence- og 
underholdningsværdi i forhold til, hvordan virkeligheden er, da man i virkeligheden har 
mulighed for at ændre i ens forskudsopgørelse uforpligtet af eksakte tidspunkter. Dette ville dog 
netop have negativ indflydelse på underholdningsværdien, da spillet lægger op til at estimeringen 
af indkomsten i starten af spillet, skal bestemme om man vinder eller ej.  
  
Motivation  konkurrenceelement =>Guldmønter  
Underholdning Socialt aspekt, konkurrenceelement,  
Side fast i hukommelsen Flere forskellige spørgsmål, omhandlende det 
samme emne.  
God oplevelse Det er simpelt, let at gå til, håndgribeligt, man 
er underholdt 
Let at forstå sprogbrugen  Gennem spørgsmålskort lære deltagerne om 
hvad de svære ord betyder 
 
På baggrund af ovenstående har vi udviklet et spilkoncept som vi vil præcisere i det næste afsnit.  
 
Spilkoncept 
 
Spillets formål:  
Vinderen er det hold, der ved spillets slutning har estimeret sin forskudsopgørelse tættest på, 
hvad holdet faktisk har tjent i løbet af skatteåret. Dette afgøres når alle hold har passeret 
målgrænsen.  
 
Før spillet går i gang:  
Deltagerne opdeles i to, tre eller fire hold. Et hold kan bestå af én eller flere deltagere.  
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 46 af 76 
 
Hvert hold tager en skattekiste og en spillebrik. Alle hold sætter deres spillebrik på feltet 
“Skatteåret  begynder”,  og  herefter  starter  den  yngste deltager. Spillerunden fortsætter i urets 
retning.  
 
Spillets gang:  
Spillet begynder med, at alle hold skal gætte på, hvor meget de vil komme til at tjene i løbet af 
året, altså gennem hele spillet. Dette skrives ned på et stykke papir. Efter alle hold har gjort dette, 
starter det første hold med at slå en terning, og rykker det antal øjne terningen sige.  
 
Hvordan får man guldmønter:  
Et hold får guldmønter, ved at lande på et felt hvor der er et spørgsmålstegn. Hvis man kan svare 
på spørgsmålet uden svarmuligheder udløser det to guldmønter. Hvis man derimod svarer med 
svarmuligheder udløser det én guldmønt.  
 
Hvordan får man sorte mønter:  
Et hold får en sort mønt ved at lande på det felt med et dødningehoved, som udløser en 
uforudsigelige konsekvens.  
 
Hvordan retter man i sin forskudsopgørelse:  
Et  hold  kan  rette  i  sin  forskudsopgørelse  ved  at  land  på  det  felt  der  står  “forskudsopgørelse”  på.  
Hvis et hold gør dette, kan man uden at kigge i sin skattekiste, prøve at estimere hvor meget man 
tror er realistisk, at komme til at tjene gennem skatteåret. Det nye gæt af forskudsopgørelse 
skrives under holdets første gæt, og er nu gældende.  
 
Hvordan vinder man spillet:  
Når alle hold er kommet gennem spillet, er det tid til at kigge på om årsopgørelsen passer, med 
det holdet selv har sagt i forskudsopgørelse. Det hold som har estimeret sig tættest på hvad de 
har skrevet i forskudsopgørelsen, samt har i skattekisten, vinder.  
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Svar på arbejdsspørgsmål 3:  
Hvordan laver man et spil der kan lære de unge om forskudsopgørelsen?  
 
Vi har nu fundet ud af hvilke elementer vi formoder vores spil skal indeholde, for at lære de unge 
om forskudsopgørelsen. Det første vi fandt frem til er, at spillet skulle løse de fem manglende 
punkter fra analyse 1. Disse mener vi skal være til stede for at opnå læring. Spillet skal altså 
udformes så det er motiverende, underholdende, det man lærer sidder fast i hukommelsen, være 
en god oplevelse og nemt at forstå sprogbrugen i forskudsopgørelsen. Med punkterne i tankerne 
fandt vi frem til hvordan vi ville udforme spillet, altså hvordan det skal se ud og fungere. Det 
kom til at se ud som man kan se på billedet nedenunder.  
 
Vi har nu udformet et spil som vi mener  
kan lære de unge om deres 
forskudsopgørelser, så de dermed kan 
blive bedre til at ændre i deres 
forskudsopgørelser. Om spillet rent 
faktisk er lærerigt og dermed gøre de 
unge i stand til at kunne ændre korrekt i 
deres forskudsopgørelse, vil vi i det 
følgende afsnit analysere os frem til.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 1 Billede af Skattekisten 
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Arbejdsspørgsmål 4:  
Hvorfor er vores spil en god måde at lære om forskudsopgørelsen på?  
 
Analyse 2 
Vi vil i det følgende afsnit finde ud af, hvad vores spil kan gøre for de unges læring i forhold til 
deres forskudsopgørelse. Gennem en analyse med inddragelse af teori om gamification, social 
læring  og  Illeris’  beskrivelser  af  forskellige  læringsteorier.  Desuden  inddrages  teorier  om  
behaviorisme og Effekt og målgruppe. Derudover benytter vi vores designrationale, spilkoncept 
og fokusgruppeinterview 1 og 2.  
 
Først ser vi på spil og læring i vores analyse, for at afdække hvorvidt spil er en god løsning til at 
lære om forskudsopgørelsen. Derefter ser vi på udformningen af vores spil, for at belyse om den 
form vi har udviklet til spillet er optimal i forhold til vores fokusgruppedeltageres tanker og 
oplevelser, samt hvorvidt gamification teorien understøtter dette. De fem punkter, vi mener, skal 
være tilstede for at opnå læring om forskudsopgørelsen, ser vi på efterfølgende, og om de er 
repræsenteret og giver anledning til læring.  
Vi kigger herefter ved hjælp af læringsteori på, om vores spil kan lære deltagerne om 
forskudsopgørelsen, og til sidst ser vi på om vores spil har gjort deltagerne i stand til at ændre 
korrekt i deres forskudsopgørelse.  
 
Spil og lær  
Vi har et mål om, at spillerne skal lære noget om forskudsopgørelsen i spillet. Gamification 
teorien bygger på ideen om at man kan lære gennem spil, bl.a. fordi et spil skaber trygge rammer 
for afprøvning af virkelige situationer (Kapp 2012: 4). Derudover føler man sig engageret, man 
får en feedback med det samme, der er en følelse af at man opnår noget, og hele 
succesoplevelsen i at vinde er med til at skabe grobund for læring i spillet (Kapp 2012, intro 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 49 af 76 
 
XXII). Et spil har altså potentiale til at være måden vores målgruppe kan lære om deres 
forskudsopgørelser.  
Vi har lavet et spil, der simulerer den virkelige verden bl.a. ved at det er inddelt i et skatteår og 
man beskæftiger sig med virkelige problematikker, der kommer til udtryk gennem vores 
spørgsmålskort og uforudsigelige hændelser. Dette skaber trygge rammer, da man kan ændre sin 
forskudsopgørelse uden virkelige konsekvenser og dermed lære hvilke konsekvenser, der kunne 
være i virkeligheden. Man finder ud af med det samme om man har viden eller ej, da man ved 
rigtigt svar på spørgsmål modtager guldmønter og ved forkert svar modtager en sort mønt. Dette 
er en del af spillet, der med det samme giver feedback på om man har viden eller ej om 
forskudsopgørelsen. Dette får også deltagerne til at føle at de opnår noget, da guldmønterne er et 
symbol på at viden fører til belønning og succesoplevelse.  
 
Social læring 
Det er også godt at lære gennem spil, fordi deltagerne ubevidst kan blive udsat for den sociale 
læringsproces. Dette sker fordi man observerer og lytter til de andre deltageres handlinger og 
besvarelser. Dette gør, at man pr. automatik reflekterer over konsekvenserne deraf, for at finde 
frem til om handlingen og/eller besvarelsen er attraktiv at genskabe. Dette kan resultere i at 
handlingen og/eller besvarelsen er positiv, hvilket betyder at deltagerne selv kan have lyst til at 
gøre det samme, som så betyder denne observation og refleksion har resulteret i et incitament for 
observatøren. Dette medfører en naturlig trang til at opnå det samme attraktive resultat, hvilket 
inden for vores spilkoncept er at besvare spørgsmålene, som i sidste ende resulterer i en 
mulighed for at vinde spillet. (jf. social læringsteori) Et godt eksempel på dette er, at K1 fortalte, 
hun ikke selv syntes hun var den mest aktive i spillet, men hun lærte en masse ved at lytte på de 
andre, og høre deres feedback og svar på spørgsmål i spillet. Dette kan understøttes af Illeris’ 
beskrivelser af læringsteori, hvor han beskriver, at læring ikke er noget der foregår i det enkelte 
individ, men at læring er indlejret i en social sammenhæng. Det sætter rammerne for, hvad der 
kan læres og hvordan f.eks. karakteren af læring kan variere, afhængigt af forskellige miljøer, 
såsom arbejdspladser, skoler mm. (Illeris 2006: 32).  
Vi har altså skabt et trygt læringsrum til at lære om forskudsopgørelsen, hvor det trygge 
læringsrum giver mulighed for at man kan lære af hinanden.  
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Vi vil nu se på om den udformning af spillet, vi har på nuværende tidspunkt, fungerer optimalt.  
 
Evaluering af spillets udformning 
 
Uforudsigelighed  
Det første man skal gøre i vores spil er at estimere, hvor meget man tror man kommer til at tjene 
på et år, for at simulere den uforudsigelighed der er omkring hvor meget man kommer til at 
tjene. Man kan nemlig aldrig nødvendigvis vide med sikkerhed hvad man kommer til tjene på et 
år. Fokusgruppe 2 gav udtryk for, at vores forsøg på at vise uforudsigeligheden blev til et 
irritationsmoment for dem, da de nemlig ikke kunne forudsige hvor stor mængde guldmønter de 
skulle estimere i starten af spillet (F2: 29:10).  
En anden ting vi har tilført i spillet, for at vise uforudsigeligheden i hvad der kommer til at ske i 
løbet af et år, er dødningehoveder til at indikere negative udfald, og dollartegn til at indikere 
positive udfald. Gamification teorien siger, at kendskab eller genkendelighed som en del af 
spillet, kan påvise relevansen til emnet, ved at påvise hvordan den nye viden har en 
sammenhæng med den viden deltagerne allerede har. Dette understøttes af M1 som siger, at det 
er en god ting at præsenterer konsekvenserne med dødningehoveder og dollartegn, da man ikke 
er i tvivl om betydningen af dem (F2: 24:15). Deltagerne kan altså genkende tegnene og 
overfører deres betydning til spillet. På den måde kan vi se at den visuelle præsentation i spillet 
fungerer  efter  hensigten.  Hvilket  er  nødvendige  krav  for  en  succesfuld  udførelse  af  ARCH’s    
model af succesfuld motivation (jf. Gamification). 
  
Viden  
Ved at svare rigtigt på spørgsmål omkring forskudsopgørelsen, får man enten to guldmønter eller 
en guldmønt. Formålet med dette er, at vise hvis man har styr på forskudsopgørelsen, kan man få 
flere penge i spillet. Hvorimod man får færre penge hvis man ikke har styr på 
forskudsopgørelsen. 
Til dette element mente fokusgruppen, at guldmønterne havde den effekt, at de fokuserede mere 
på at skovle penge ind, end at lytte efter og fokuserer på, hvad svarene egentlig var (F2: 44:40). 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 51 af 76 
 
Gamification teorien påpeger, at den ydre motivationsfaktor, som guldmønter i dette tilfælde er, 
kan være distraherende for at opnå den medførte viden. Dette kommer af, at man lægger for 
meget fokus på at samle mønter, så man ikke lægger værdi i at lære om forskudsopgørelsen, men 
har fokus på noget andet.  
Dertil kan den ydre motivationsfaktor dog også ses, som en måde at skaffe guldmønter på, men 
for at skaffe guldmønter, bliver deltagerne nødt til at kunne svare rigtig på spørgsmålene (hvis vi 
ser bort fra de uforudsigelige hændelser i spillet). Altså vil dette resultere i at denne ydre 
motivationsfaktor skaber en lyst til forståelse, og derigennem skabe en vej til den indre 
motivation.  
 
Mulighed for at ændre sin estimering 
Vi fandt frem til at lave to felter hvor man kunne ændre sin forskudsopgørelse gennem vores 
designrationale, da vi prøvede at fremme spillets konkurrence-og underholdningsværdi. 
Dog mente fokusgruppen, at det er forvirrende at man kun har mulighed for at ændre i sin 
forskudsopgørelse to steder i spillet, fordi man netop lærer i spillet at man altid kan ændre i den. 
Fokusgruppen fandt dette modstridende med virkeligheden, hvilket gamification understøtter, da 
gamification argumenterer for at spilsimulationer, skal stemme overens med virkeligheden.  
 
Vores spil er på nuværende tidspunkt udformet på en måde med en masse gode elementer, men 
også med plads til mange forbedringer og ændringer.  
Det er godt at der er noget genkendelighed i vores spil i form af dollartegn og dødningehoveder, 
hvilket er en god måde repræsentere de uforudsete hændelser, der kan forekomme i den virkelige 
verden. Til gengæld synes fokusgruppen, at det kan virke som et irritationsmoment, at skulle 
estimere hvor meget man tror man kommer til at tjene i guldmønter, så noget skal forbedres, da 
vi mener det er en central del for forståelsen af hvordan forskudsopgørelsen hænger sammen.  
Det at man kæmper for at indsamle guldmønter, mener nogle i fokusgruppen også er 
forstyrrende, da man sætter for meget fokus på dem. Dette mener vi dog er en fordel, fordi det 
netop kan føre til en indre motivation for at lære om forskudsopgørelsen, da det kræver viden om 
denne for at opnå guldmønterne. Til sidst fandt vi frem til at det virker modstridende med 
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virkeligheden, at man kun kan ændre i forskudsopgørelsen to gange, hvilket er en dårlig ide, da 
spil netop er gode som læringsredskab, da de simulerer den virkelige verden.  
 
Selvom udformningen har en del mangler, ønsker vi stadig at finde frem til om spillet har 
potentiale til at føre til læring om forskudsopgørelsen og dermed tilstrækkelig forståelse  til at 
være i stand til kunne ændre forskudsopgørelsen korrekt.  
 
I analyse 1 fandt vi frem til en række elementer, vi mener skal være til stede, for at skabe en 
bedre læring omkring forskudsopgørelsen. Vi vil nu se om de er repræsenteret i vores spil og om 
de rent faktisk giver anledning til læring.  
 
● Lærerigt 
  - Motivation  
- Sidde fast i hukommelsen  
- Være sjovt og underholdende 
- Give en god oplevelse  
- Sprogbrugen skal være let at forstå 
 
Motivation  
Gennem vores fokusgruppeinterview 1 har vi fundet frem til, at de interviewede ikke kiggede på 
deres forskudsopgørelse, hvilket må betyde at de ikke er direkte interesserede i deres 
forskudsopgørelser. Derfor tænker vi at en indirekte læring kan være nødvendig, for at der kan 
skabes en interesse, for at lære om sin forskudsopgørelse. Her kan guldmønterne i vores spil ses 
som noget man prøver at opnå, og ved at opnå guldmønterne kan man blive i stand til at vinde 
spillet, og vinder man spillet kan vi formode at man har opnået viden om sin forskudsopgørelse.  
Det er også denne indirekte læring som forbindes med drivkraft-dimensionen, som er det der får 
læring til at ske (Illeris 2006: 46). Indirekte læring kan altså ses som en motivationsfaktor til at 
lære om noget man ellers ikke er interesseret i. Den indirekte læring er der taget højde for i vores 
spil, så spillerne kan være motiveret for at lære om deres forskudsopgørelse.   
 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 53 af 76 
 
Motivation er også et centralt element for Gamification, der siger at, hvis man er tilpas motiveret, 
vil man reflektere over den nyfundne viden og derved opnå en forståelse af det og dermed har 
man potentiale til at opnå læring (jf. Gamification). Dette må betyde at hvis spillerne i vores spil 
er tilpas motiveret til at lære, vil de reflektere over hvad de lærer og derigennem have potentiale 
til at have opnået en læring.  
Motivationen til at lære havde fokusgruppe 2, da de spillede vores spil. De udtrykte nysgerrighed 
for hvad nogle af ordene betød i spørgsmålene. Dette udtrykker en form for indre motivation, 
som bunder i at de rent faktisk har lyst til at lære om forskudsopgørelsen og dermed ikke er 
forpligtet til det. Spillet formår altså at skabe motivation til at lære, og følger man gamification 
teorien, vil denne motivation i sidste ende kunne føre til læring.  
 
Hukommelse 
Fokusgruppe 1 nævnte at da man sjældent kontrollerer sin forskudsopgørelse, er det svært at 
huske hvad ordene betyder. Dette har vi prøvet at løse, ved at lave flere spørgsmål, som 
omhandler det samme emne på forskudsopgørelsen. Dette hjalp desværre ikke nok, da M1 
eksempelvis stadig ikke kunne huske hvad den grønne check var, da vi kontaktede ham nogle 
dage efter fokusgruppeinterviewet. Spillet er derfor ikke tilstrækkeligt til at deltagerne kan 
huske, det de har lært. 
Vi har et håb om, at det spillerne lære i vores spil, skal blive til læring, man bliver ved med at 
huske efter lang tid. Ifølge Jan Krag Jacobsen kan en langtidseffekt opnås vha. at den nye 
oplevelse er blevet forarbejdet og er blevet koblet sammen med andre budskaber fra andre 
afsendere f.eks. venner, familie og arbejdskammerater (jf. Effekt og målgruppe). For at opnå en 
langtidseffekt, er det altså ikke nok at de bare spiller spillet. Spillet kan ikke i sig selv være nok 
til at de husker hvad de har lært i lang tid. Det kræver at spillerne efterfølgende selv forarbejder 
deres opnåede viden.  
 
Underholdende 
Vi har et mål om at spillerne gennem sjov skal lære. Det underholdende element ser vi som en 
motivation for lysten til at lære.  
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Spiller man spillet fordi man har lyst til at lære om forskudsopgørelsen, er det på baggrund af 
den indre motivation, hvor man gerne vil lære. Hvis spillet derimod lægger op til man spiller det, 
fordi det er hyggeligt og underholdende, er det på baggrund af den ydre motivation. I 
fokusgruppeinterviewet blev der udtalt af K1, at spillet er en god måde at reflektere over svarene 
på (F2: 37:00). Her kan man se den indre motivationsfaktor, grundet at K1 siger at hun 
reflekterer, hvilket påviser at hun har en indre motivation i lysten til at lære.  
K1 siger også, at det er en hyggelig måde at lære på. Her kan man se det som en form for ydre 
motivationsfaktor, da hun pointerer det hyggelige, frem for det lærerige med skat (F2: 37:40). 
For K1 er hun både påvirket af indre og ydre motivationsfaktor. K1 besidder altså både en indre- 
og en ydre motivation for at spille spillet. Både fordi hun har lyst til det fordi det er sjovt, men 
også pga. lysten til at lære. Det er godt at hun har motivation til begge, da vi mener at sjov og 
læring hænger sammen.  
Ifølge  Illeris’  beskrivelser  af  læringsteori  er  det  også  vigtigt,  at  læringens  drivkraft,  altså  om  
deltagerne har lyst til at spille spillet, er drevet af lyst og interesse eller af nødvendighed og 
tvang. Det vil altid komme til at præge både læringsprocessen og læringsresultatet, derfor er 
disse drivkræfter en del af læringen. Hvis deltagerne af spillet føler sig tvunget og nødsaget til at 
spille spillet, vil det derfor have et negativt udfald for spillet, hvorimod det vil gavne spillet hvis 
deltagerne har en oprigtig lyst, og dermed motivation, til at spille spillet og ville lære om 
forskudsopgørelsen (jf. Læringsteori). Derfor er det vigtigt at fremme motivationen hos 
deltagerne, da lyst og motivation fremmer læringen af spillet, hvilket K1 understøtter at hun har.  
Vi har altså skabt et sjovt spil, som spillerne er motiveret til at spille, og denne motivation kan 
fremme den læring spillerne får ud af spillet.  
 
God oplevelse 
For at undersøge om deltagerne i fokusgruppen havde haft en god oplevelse af spillet, valgte vi 
at kontakte deltagerne af fokusgruppe 2. I dette opkald gav M1 udtryk for, at han gerne vil spille 
spillet igen. Dette formoder vi, har at gøre med han havde en god oplevelse med spillet. Dette 
understøttes af behaviorismen, da en god oplevelse bundet i en positiv stimuli, kan resultere i 
lysten til at gentage samme handling (jf. behaviorismen).  
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Ifølge Jan Krag Jacobsen skal den umiddelbare effekt af spillet hos deltagerne når de oplever 
spillet, være fascinerende og få dem til at glemme andet for en tid (jf. effekt og målgruppe). 
Dette udtrykte sig hos deltagerne, da de blev overrasket over hvor lang tid der egentlig var gået 
med at spille spillet. Dette formoder er et tegn på, at de har været meget optaget og engageret i 
spillet, og glemt andet for en stund, og dermed haft en god oplevelse.  
 
Forståelse 
Fokusgruppe 1 ønskede at ordene på forskudsopgørelsen var mere forståelige. Vi prøvede at 
opnå, gennem vores spil, at deltagerne kunne danne sig en forståelse af de svære ord, i stedet for 
at prøve at ændre på ordene. Før spillet vidste f.eks. ingen af deltagerne fra fokusgruppe 2 hvad 
en grøn check var. Den grønne check var en del af de spørgsmål deltagerne blev præsenteret for i 
spillet, gentagne gange. Det viste sig at alle deltagerne af spillet vidste hvad den grønne check 
var, et par dage efter de havde spillet spillet. Dette tolker vi som at de opnået at forstå flere af de 
svære ord end de gjorde før, gennem vores spil. Dog havde vi ikke udviklet nok spørgsmål til at 
sikre, at deltagerne ville kunne få en bred og omfangsrig viden om forskudsopgørelsen. Nok ved 
de hvad en grøn check er, men ved måske ikke endnu hvordan man skal forholde sig til den.  
 
Vi ved nu, at vi har skabt et læringsramme der er trygt at lære i, da der ikke er virkelige 
konsekvenser hvis man fejler. Deltagerne har lært mere om de svære ord end de havde inden de 
spillede spillet, men stadig ikke en tilstrækkelig god viden til at de kan forholde sig til den. De 
ved hvad ordene betyder, men ikke hvad de skal gøre med den. Så vi mangler nogle elementer i 
spillet, der skal gøre deltagerne i stand til at forholde sig til ordene og vide hvad betydning det 
har for dem.  
Til gengæld har vi fundet ud af at deltagerne synes, at spillet er underholdende og er en god 
oplevelse, hvilket er gode grundlag for at det kan føre til læring.  
Vi mener selv at vores spil ud fra de ovennævnte punkter kan være grobund for at lære om 
forskudsopgørelsen. Set i forhold til teori om læring, er det så også tilfældet at man kan lære ved 
at spille vores spil?  
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Kan man lære om forskudsopgørelsen gennem vores spil? 
Ifølge  Illeris’  beskrivelser  af  læringsteori skal der være tre dimensioner til stede, hvis der skal 
kunne laves en forståelse eller analyse af en læringssituation eller et læringsforløb, som skal 
kunne forstås fyldestgørende efterfølgende. Dimensionerne dækker det indholdsmæssige, den 
drivkraft-mæssige og den samspilsmæssige (jf. Læringsteori).  
Da M1 var inde for at kontrollere sin forskudsopgørelse, valgte han ikke at ændre det. Grunden 
til dette var, at han var lidt bange for at ændre noget, som kunne få konsekvenser for ham senere. 
Det at han var bange for konsekvenserne senere, beviser at vi ikke havde opnået at give ham en 
stor nok forståelse af forskudsopgørelsen. 
Den indholdsmæssige dimension i læringen kan ses som en mangel her, da den indholdsmæssige 
dimension tilstræber at gøre os i stand til at tackle tilværelsens praktiske udfordringer (jf. 
Læringsteori). Dette har M1 ikke opnået i læringsprocessen af spillet, fordi han netop ikke var i 
stand  til  at  ændre  i  hans  forskudsopgørelse.  Illeris’  beskrivelser  af  læringsteori  påpeger  dog  også, 
at selvom den indholdsmæssige dimension, som oftest forbindes med selve læringsforståelsen, er 
det også væsentlig for læringsprocessen at den drivkraft-mæssige dimension er til stede (jf. 
Læringsteori). Dermed er det ikke kun ud fra den indholdsmæssige dimension at læring kan 
finde sted, da den drivkraft-mæssige dimension også spiller ind.  
Fokusgruppe 2 udtrykte nysgerrighed for hvad af nogle af ordene betød i spørgsmålene. Dette 
udtrykker den drivkraft-mæssige dimension i spillet, da læringsteorien siger, at nysgerrighed kan 
få os til at opsøge ny viden, forståelse eller nye færdigheder. Nysgerrighed, som deltagerne 
udviste, dækker således over den drivkraft-mæssige dimension, som betegnes med bl.a. 
motivation og vilje. Dette drejer som om, hvorvidt at deltagerne mobiliserer deres mentale 
energi, som læring kræver (jf. Læringsteori).  
I og med deltagerne af fokusgruppe 2 udtrykte nysgerrighed for hvad ordene betød, kan det være 
deres drivkraft, til at opnå forståelse.  
Teorien påpeger vigtigheden af, at samspillet mellem både det indholdsmæssige og det drivkraft-
mæssige er vigtig, for at danne grundlag for læring. Det drivkraft-mæssige skaber 
udgangspunktet for at lære, derfor er det vigtigt at deltagerne har lyst til at spille spillet som 
udgangspunkt. Men hvis der ikke er en ny viden at opnå i spillet, fører det ikke til at deltagerne 
kan lære noget nyt, altså mangler den indholdsmæssige dimension.  
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Fokusgruppe 1 gav udtryk for at det er kedeligt at lære om forskudsopgørelsen, og har derfor 
aldrig opnået en læring om det. Vi mener de mangler en drivkraft for at sætte sig ind i 
forskudsopgørelsen, og denne manglende drivkraft, mener vi, kan fremkomme gennem vores 
spil. Deltagerne i spillet udtrykte, at de følte det sjovt og underholdende at spille spillet, og gerne 
ville spille det igen. Dette kan ses som en drivkraft for at have lyst til at lære om 
forskudsopgørelsen. Hvis først drivkraften er til stede blandt deltagerne af spillet, kan et godt 
vidensindhold, fører til et godt udgangspunkt for at man kan opnå forståelse.   
Som spillet er nu er det ikke lærerigt nok, da to ud af fire af deltagerne i fokusgruppe 
2 følte de ikke lærte nok. Ud fra dette kan vi formode at spillet har motivation, men har mangler 
på muligheden for at tilegne sig nok viden. Hvis vi forbedrer indholdet i spillet, vil spillet kunne 
skabe mere grobund for at unge kan lære om sin forskudsopgørelse.  
 
Fører det til handling 
I det første fokusgruppeinterview talte vi om deres relation til forskudsopgørelsen, hvilket skabte 
motivation, men der var ingen der handlede på det. Derfor valgte vi at afholde andet 
fokusgruppeinterview, for at undersøge om vi kunne skabe motivation gennem vores spil, som 
samtidig også ville føre til den handling, at de er i stand til at rette i deres forskudsopgørelse 
korrekt. 
Efter gennemførelse af det andet fokusgruppeinterviewet var der tre ud af fire deltagere, som 
havde været inde og se på deres forskudsopgørelse, efter interviewet. Ud fra dette kan vi 
bevidne, at spillet har haft afgørende betydning for, hvorvidt deltagerne har set på deres 
forskudsopgørelse, og dermed er det helt tydeligt fra det første fokusgruppeinterview til det 
andet, at spillet har afgørende effekt på deltagernes handling. Men hvordan fører vore spil til 
handling?  
Vi har fundet ud af at motivation i sig selv er nok til at handle, men ikke på en tilstrækkelig 
måde, da deltagerne af fokusgruppe 2 ikke havde nok viden til at ændre i deres 
forskudsopgørelse korrekt. Så vi ser deres handling som utilstrækkelig. For at skabe en 
tilstrækkelig handling har vi fundet ud af, at der skal være motivation, læring og forståelse. Det 
er vigtigt at både man har nok motivation til at kigge på ens forskudsopgørelse, men samtidig 
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også har nok viden til at kunne ændre i den, for at en tilstrækkelig handling kan forekomme. Vi 
har nedenfor opsat en model, der viser hvordan vi mener handling kan opstå. 
 
                                 
De fem punkter, vi mener der skal være til stede for 
at opnå god læring, mener vi også kan tilkobles 
vores model om, hvordan man skaber en 
tilstrækkelig handling. Gennem underholdning og en 
god oplevelse, har vi fundet ud af at det kan skabe 
motivation for at kigge på sin forskudsopgørelse, 
altså at handle, men at man ikke er i stand til at 
ændre i den. Dette mener vi fører til en utilstrækkelig 
handling.  
Grunden til at de ikke er i stand til at ændre i deres 
forskudsopgørelser er, at de mangler forståelse i 
form af sprogbrugen, hvilket vi har fundet frem til, at man kan skabe gennem læring. Det vi lærer 
dem, skal læres så det sidder fast i deres langtidshukommelse, så det er viden de kan huske, når 
de har brug for det. Der opnås at sprogbrugen i ens forskudsopgørelse bliver lettere at forstå, i og 
med man har lært hvad ordene betyder, gennem vores spil.  
Formår vi at skabe et spil hvor der er et godt samspil mellem motivation, forståelse og læring, 
kan vi frembringe en tilstrækkelig handling, hvor man kigger på sin forskudsopgørelse og 
samtidig har nok viden til at ændre i den korrekt.  
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Svar på arbejdsspørgsmål 4:  
Hvorfor er vores spil en god måde at lære om forskudsopgørelsen på?  
 
 
Motivation => læring: 
Motivation kan skabe en lyst til læring. Dog 
skaber læring ingen baggrund for en 
motivation, fordi dét at man har lært noget, 
ikke nødvendigvis giver en lysten til at gøre 
noget, ved det man har lært. Altså bliver man 
ikke motiveret til en læringshandling. Brugerne 
der skal spille spillet, kan have en motivation 
fra start af, i form af lysten til at lære om 
forskudsopgørelse til at dække deres eget 
behov. Dette scenarie vil derfor resultere i at de 
lærer noget. Hvis vores spil opfylder de 
nødvendige krav som vores model beskriver, 
vil brugerens motivation føre til læring gennem 
spillet. 
 
 
Læring => forståelse: 
Man er nødsaget til at lære for at få en forståelse for et givent emne. Grunden til dette er fordi 
man ikke kan forstå noget uden at have lært det. Når man spiller vores spil, vil man bl.a. lære 
noget gennem spørgsmålene der bliver stillet i spillet. Dermed opnår man en forståelse for, hvad 
man lærer og kan bruge den viden i det virkelige liv.  
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Forståelse => motivation: 
Som det fremgår af modellen, vil forståelse føre til motivation. Dette mener vi på baggrund af, at 
man kan blive motiveret, hvis man har en forståelse for et givent emne. Vores deltagere kan 
derfor gennem forståelse opnå en motivation, da forståelsen giver indsigt i forskudsopgørelsen 
og giver tilstrækkelig selvsikkerhed, til at man kan ændre sin forskudsopgørelse. Dette kommer 
til udtryk gennem spillet, da man opnår forståelse for fagudtryk og derigennem får motivation til 
at kontrollere sin forskudsopgørelse.  
 
Handling 
Den optimale løsning for at opnå en tilstrækkelig handling, indebærer de tre elementer. Dette er 
tilfældet, da de sammen genererer det optimale scenarie for at de unge får værktøjerne til at 
ændre deres forskudsopgørelse korrekt.  
Vi har dog allerede kunne konkludere at vores første test af spillet har resulteret i en 
utilstrækkelig handling. Dette er sket på baggrund af mangel på læring og forståelse, dog med 
rigeligt motivation, så brugerne har kigget på deres forskudsopgørelse, men ikke haft 
tilstrækkeligt kendskab, til at turde ændre noget.  
De tre elementer i modellen kan alle være et startpunkt for en handlingsproces. Med dette menes, 
at det er individuelt, hvor ens kompetencer ligger og det kan derfor være forskelligt fra person til 
person, om man starter med at have forståelse, motivation eller viden.  
Om startpunktet har indflydelse på, hvordan processen i modellen forløber og dermed om man 
opnår forskellige udfald i handlinger, er alt afhængigt af brugerens baggrund.  
 
Vi opnåede ikke alle tre elementer i modellen, da spillet ikke indeholdte tilstrækkelig læring, så 
man ikke kunne opnå den nødvendige forståelse. Motivationen blev derimod opnået og det var 
dette der førte til handling for brugerne, som dog ikke var tilstrækkeligt. 
Der er potentiale i vores spil til at opnå modellens komplette cirkel, hvis der tilføjes den 
nødvendige læring for at opnå tilstrækkelig forståelse. Dette kunne ske ved at tilføje flere 
spørgsmål, så man kan lære mere, og dermed omsætte sin viden til tilstrækkelig handling i den 
virkelige verden. De forskellige spørgsmål kunne uddybes, med bedre definitioner af begreberne 
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de omhandler, da dette vil skabe bedre forankring og dermed vil brugerne opnå en viden de kan 
huske.  
 
Vi er nu kommet frem til, at for at gøre deltagerne af vores spil i stand til at ændre i deres 
forskudsopgørelser, efter de har spillet spillet, skal det indeholde faktorer, der gør spillerne 
motiveret og samtidig indeholde stof der kan skabe forståelse.  
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Diskussion 
Vi vil gennem en diskussion se på, hvorfor det er at samfundet skal digitaliseres. Hvilke fordele 
og ulemper har digitaliseringen medført, og hvordan det kan forventes at se ud i fremtiden, hvis 
hele vores samfund bliver digitalt.  
Yderligere vil vi diskutere, hvordan forskudsopgørelsen fungerede før digitaliseringen, og 
hvorvidt vi forholder os til den anderledes nu. Hvordan det kan det være, at den yngre generation 
generelt finder forskudsopgørelsen sværere end de ældre, og om problematikkerne ligger på 
samfundet, eller på borgerne. 
Til sidst vil vi diskutere, hvorvidt vores spil kan fungere som et mellemled i overgangen til 
digitaliseringen, og om et spil er nok til at lære tilstrækkeligt om et så omfangsrigt emne som ens 
forskudsopgørelse.   
 
Samfundets forventning til borgerne - borgernes forventning til samfundet 
  
Hvorfor skal samfundet digitaliseres? 
Regeringen, Kommunernes Landsforening og Danske Regioner, har valgt at digitalisere 
samfundet, og er derfor i gang med at omstille flere områder af den offentlige sektor til digitale 
fremgangsformer. Men hvorfor er det egentlig at samfundet skal digitaliseres? 
Vores samfund bliver mere og mere teknologisk, i kraft af ny teknisk viden. Den teknologiske 
udvikling ses ikke kun i forbindelse med digitaliseringen af forskudsopgørelsen, som vi har 
fokus på, men på mange områder af den offentlige sektor, som f.eks. skolesektoren og 
velfærdssektoren m.m..  
Skal samfundet digitaliseres, bare fordi man kan? Ny teknologi er svær at undgå i samfundet, 
hvis man tænker ti år tilbage så det helt anderledes ud, og nu kan vi slet ikke undvære meget af 
den. Udviklingen af digitaliseringen i samfundet breder sig hurtigt, og det fremstår som, at man 
ikke kan gøre andet end at følge med. Digitaliseringen i samfundet betyder, at man f.eks. ikke 
længere behøver at få sin forskudsopgørelse med posten og sende den tilbage til SKAT igen, 
men derimod at man har mulighed for at få den digitalt på sin computer. Udviklingen sker så 
hurtigt, og  hvis  man  helt  kan  droppe  den  ”analoge”  vej,  hvordan  vil  det  så  se  ud  i  fremtiden?  
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 63 af 76 
 
Man kan overveje, om man når til et punkt hvor man er tilfreds med den nuværende situation, 
eller om mennesker altid vil stræbe efter at udvikle nye måder at gøre tingene på, som de finder 
nemmere end den nuværende. Det er tankevækkende om udviklingen nogensinde vil stoppe, og 
hvad det vil ende med.  
  
Hvilke positive konsekvenser er der i at samfundet bliver digitaliseret? 
Hvorfor er det at digitaliseringen i samfundet er så godt? Ifølge digitaliseringsstyrelsen sparer 
man ressourcer på omstillingen, i og med man kan omfordele penge man tidligere har brugt på 
den offentlige administration, f.eks. på borgerservice, hvor man kunne få hjælp til ens 
forskudsopgørelse. Nu kan man primært kun få hjælp, hvis man sidder foran sin egen computer 
derhjemme. Der bliver sparet penge på en masse fysiske ressourcer, i form af behandling af de 
mange forskudsopgørelse, der skulle sendes ud til skatteborgerne, og ligeledes behandles og 
registreres når de blev sendt tilbage. Udover at der bliver sparet på ressourcerne, bliver der 
ligeledes sparet meget tid på at behandle de mange dokumenter. At man sparer på ressourcerne 
betyder, at man kan omfordele de penge man tidligere brugte, til at behandle alle 
forskudsopgørelserne, til at forbedre andre dele af den offentlige sektor, som kunne bruge 
pengene. Derfor kan man argumentere for, at pengene bliver brugt bedre, og på folk som rent 
faktisk har brug for det, i stedet for at bruge pengene på rent administrativ behandling af 
forskudsopgørelserne. 
Man kan argumentere for, at en anden positiv effekt ved den digitale forskudsopgørelse er, at 
hverdagen bliver nemmere. Man kan rette i sin forskudsopgørelse når man vil, og hvor man vil. I 
den forstand, at det ikke er nødvendigt at være hjemme for at kigge på sin forskudsopgørelse, 
men at man kan finde den gennem enhver computer, bare man har sit NemID med. 
Det bliver også nemmere for de enkelte dele af den offentlige sektor at snakke bedre sammen, da 
man ikke er afhængig af et fysisk dokument der f.eks. bliver sendt med posten. Man kan gennem 
en computer finde alle de nødvendige informationer man har brug for. Derfor kan man se på 
hvorvidt den offentlige service i samfundet er blevet effektiviseret til det bedre. 
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Hvilke negative konsekvenser er der i at samfundet bliver digitaliseret? 
Man kan diskutere om digitaliseringen er dårlig for samfundet. Som tidligere nævnt er det 
bestemt at al offentlig service skal digitaliseres, og der er sat en deadline for, hvornår overgangen 
skal være gennemført. Det vil derfor ikke være muligt selv at bestemme, hvordan man vil 
behandle sin forskudsopgørelse. Som det er nu kan man selv vælge om man f.eks. vil have sin 
forskudsopgørelse tilsendt med posten, eller om man vil se den på nettet. Fremover vil 
digitaliseringen betyde, at man kun kan se den på nettet. Digitaliseringen af forskudsopgørelsen, 
samt mange flere områder af den offentlige sektor, vil derfor blive pålagt som en form for tvang 
for samtlige borgere. Digitaliseringen vil betyde, at der bliver sparet en masse penge og 
omfordelt til andre områder, som har brug for det. Men det vil betyde at der bliver sparet på den 
hjælp man tidligere har kunne få til sin forskudsopgørelse, på f.eks. borgerservice. 
Digitaliseringen betyder derfor, at den menneskelige kontakt til at få hjælp vil blive sparet væk, 
og man står tilbage med mindre mulighed for at få hjælp. Man kan diskutere hvilken betydning 
dette vil få, specielt for den ældre del af befolkningen, da de ifølge Gallup er en af de 
aldersgrupper, der har svært ved digitaliseringen. En hjælp man kan få, er hvis man sidder 
derhjemme foran sin computer og ringer til SKAT. Men hvad gør man, hvis man ikke har en 
computer? Dermed kan man frygte, at denne digitalisering, hvor den menneskelige hjælp bliver 
sparet væk, vil resultere i at man taber nogle befolkningsgrupper på gulvet, og udviklingen sker 
uden dem. Som sagt kan den ældre befolkningsgruppe have svært ved, at man nu skal gøre det 
hele digitalt over en computer, man kan argumentere for om omstillingen er svær fordi ens 
rutiner, man har kendt til i lang tid, bliver ændret. Men samtidig er der jo også mange unge som 
aldrig har været vant til at få en forskudsopgørelse med posten, f.eks. hvis man først lige er 
blevet 18, i forbindelse med omstillingen til digitaliseringen. De unge ændrer dermed ikke på 
deres rutiner, men hvorfor har de unge så svært ved det? De unge kender jo ikke til andre 
fremgangsformer. Selvom man regner med de unge kan finde ud af det tekniske og har en 
computer, betyder det derfor ikke de kan finde ud af det. Det er dermed ikke kun den ældre 
befolkningsgruppe man kan tabe i digitaliseringen af samfundet. Derimod er de unges problem at 
de ikke forstår ordene i en forskudsopgørelse, fordi det er ord man ikke bruger i hverdagen og 
skal forholde sig til betydningen af. 
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Tvang vs. lyst 
Hvis den digitale forskudsopgørelse var et valg, kan man diskutere om det ikke ville fremstå som 
en fordel. Hvis den digitale forskudsopgørelse virker som det mest fornuftige at gøre, kan 
behovet for den komme naturligt når det ikke er noget som er blevet pålagt borgerne. 
Man kan se på om den digitale forskudsopgørelse ville fungere bedre, hvis det var et valg. Da 
bankerne gennemførte at man kunne kigge på sin bank uafhængigt af tid og sted, betød det 
kunderne fik en masse fordele. Nu har mange netbank, hvilket man kan diskutere om det er fordi 
kunderne så en masse fordele ved det, og derfor gerne ville have det. Man kan selvfølgelige bare 
fortsætte med at tage ned i banken, stå lang tid i kø, for derefter at kunne overføre de penge, man 
nu skulle have overført. Det betød, man brugte meget længere tid på at få overført penge, og man 
skulle planlægge sin egen tid i forhold til hvornår man kunne nå i banken, og også planlægge 
efter bankens åbningstider. 
Hvis den digitale forskudsopgørelse ikke var pålagt samtlige borgere, kan man diskutere 
hvorvidt det ville se ud som en fordel, at få en digital forskudsopgørelse frem for at få den 
tilsendt en gang om året i papirform. Dermed ville man kunne ændre i den når man ville, hvis 
man f.eks. fik lønforhøjelse, blev fyret, gik fra fuldtidsjob til SU, dvs. en masse faktorer som 
påvirker hvordan ens forskudsopgørelse skal udformes. Man kan argumentere for om de fordele 
mange har set ved netbank, ville være det samme som man kunne se i den digitale 
forskudsopgørelse. Hvis der nu skete ændringer i ens liv, som nævnt lige før, vil det betyde man 
hurtigt kunne ændre i sin forskudsopgørelse, i stedet for at skulle forholde sig til at få en ny 
forskudsopgørelse og derefter sende den ind til SKAT igen. 
  
Før og nu:  
Før i tiden kom forskudsopgørelsen med posten, og var derfor noget mange kun skulle forholde 
sig til én gang om året generelt. Dog kan det tænkes at når man nu forholder sig til den gjorde 
man det grundigt. Både fordi, kompleksiteten i den var overskuelig og hvis man havde behov for 
at rette eller justere ens forskudsopgørelse, krævede det at man selv tog initiativ til at få en ny 
tilsendt. I dag ligger forskudsopgørelsen elektronisk. 
Før digitaliseringen trådte i kraft, var borgerne ikke i tvivl om, at man skulle gå på kommunen 
for at få hjælp med ens forskudsopgørelsen. Den hjælp, som man fik på kommunen, er ikke 
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mulig efter digitaliseringen. Eller er den? For den viden som en medarbejder gav på kommunen, 
finder man i dag på SKATs hjemmeside. Men hvorfor gør vi så ikke det? Er det fordi det er 
nemmere at stille et spørgsmål til en person, med forventningen om, at denne person har et svar, 
og derfor er man selv fri for at forholde sig til det? Denne form for tvungen læring, hvor 
borgerne bliver nødt til at sætte sig ind i forskudsopgørelsen, kan have det udfald at borgeren 
ikke forholder sig til sin forskudsopgørelse, så meget som de egentlig burde og har mulighed for.  
Især kan dem som ikke gider forholde sig forskudsopgørelsen, eller ikke kan finde hjælp i sin 
omgangskreds, have svært ved at forstå den. Men kan man bebrejde dem? De har ikke før haft 
behov for at forholde sig til forskudsopgørelsen. Hvis borgerne ikke forstod hvad der stod, måtte 
man ned på kommunen og stille alle de nødvendige spørgsmål.  
Man må gå ud fra at de personer på kommunen havde kompetencer til at kunne hjælpe borgerne 
med deres forskudsopgørelse korrekt. Da man har afskåret den hjælp, kan man kritisere SKAT 
for ikke at give borgerne de kompetencer, så de ikke behøvede hjælp.  
 
Unge har svært ved at forstå ord i forskudsopgørelsen, men er denne problematik anderledes nu, 
end den var førhen? Man kan argumentere for om der er opstået nye behov og en naturlig 
udviklingen i samfundet. Dette har netop gjort at samfundet digitaliseres. Selve SKAT er blevet 
mere kompleks, da der er forskellige kategoriseringer i samfundet, der skal tages højde for, dertil 
kan det også være nødvendigt at tilføje nye juridiske ændringer til SKAT. Det vil sige, at hele 
samfundet udvikler sig, og derfor er det en selvfølge at SKAT følger med, og det kan være lige 
netop her at man taber borgerne, som skal benytte sig af forskudsopgørelsen, da man ikke tager 
højde for dem i omstillingen.  
 
Kan vores spil fremme den digitale omstilling? 
 
Overgangen til digitalisering 
Digitaliseringen  af samfundet og også  forskudsopgørelsen, er sket forholdsvist hurtigt, hvis 
man ser tilbage på, hvad der allerede er sket i udviklingen. Folk bliver tabt i omstillingen til det 
digitale og der mangler derfor noget i overgangen fra analogt samfund til digitalt.  Men hvad er 
det der mangler? Det er jo selve omstillingen til det digitale og derfor implementeringen af 
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digitaliseringen, der er problemet, så man kan argumentere for der må mangle et mellemled. 
Dette mellemled kan være mange ting og man kan overveje hvad der er mest optimalt for at nå så 
mange af de danske borgere som muligt, så alle dermed kan være med. Eller måske er det slet 
ikke en enkelt løsning der skal til, men i stedet løsninger der er skræddersyet til de forskellige 
grupper i samfundet, som har svært ved at omstille sig til digitaliseringen, for det er vidt 
forskellige ting, som der er behov for hjælp til. Vores løsning, som er et spil, bestræber sig på at 
være et hjælpemiddel, der kan lære borgerne at rette deres forskudsopgørelse korrekt, så de ikke 
skal betale penge tilbage i skat eller få for meget igen fra SKAT.  Dette er der mange borgere i 
samfundet, der gerne vil have hjælp til, men dog ikke alle.  Der er nemlig helt sikkert mange der 
godt kan finde ud af at udfylde den uden problemer, og derfor ikke har brug for hjælpen.   
Med tanken om at det er svært at rette i sin egen forskudsopgørelse og at samfundet netop bliver 
digitaliseret  er der som tidligere nævnt, to grupper der kan være vigtige at ramme. Det er vigtigt 
at have styr på forskudsopgørelsen, da det kommer til at have betydning hele ens liv. Af den 
grund er det derfor godt at bruge et spil, som middel til at skabe læring. Man er åben for nye 
input som ung og det skal nemlig også helst være sjovt at lære, for så sidder tingene man lærer 
bedre fast. Spillet skaber både motivation, læring og forståelse og det er netop disse elementer, 
der for unge mennesker gør det lettere at rette forskudsopgørelsen. Hvis man skulle målrette 
problemet mod de ældre, skulle der hellere have været fokus på selve teknologien, altså den 
digitale side, hvor man finder den digitale forskudsopgørelse og derigennem komme med inputs 
til, hvordan man kunne have løst problemet for dem, på det sted. 
Om man kan bruge et spil til at lære nogen noget, er derfor ofte et spørgsmål om, hvad man skal 
lære og hvem man prøver at lære noget til. Derfor kan man netop argumentere for, at et spil er et 
godt læringsredskab da det, ifølge Illeris, derfor bliver gennem sjov og underholdning og ikke 
under tvang, at man lære det, der er nødvendigt for at ens forskudsopgørelse bliver korrekt.  
 
Er et spil fyldestgørende som læringsredskab? 
Som sagt er det at kunne rette i sin forskudsopgørelse noget, som alle burde være i stand til at 
kunne gøre korrekt og det burde egentlig være elementær viden, da det handler om ens egne 
penge. Derfor kan man diskutere om det er nok at lære om dette gennem et spil. Som der før blev 
argumenteret for, så sker den læring man får ud af spillet gennem sjov og underholdning og ikke 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 68 af 76 
 
mindst lyst. Men når det er så vigtigt at kunne udfylde sin forskudsopgørelse korrekt, er det så 
ikke mere væsentligt at alle bare gør det korrekt? Og hvordan får man dem så til det? Et spil er 
noget der kan spilles frivilligt og derfor er der ikke nogen tvang forbundet med det. Det er et 
værktøj der kan hjælpe, hvis man har det, men kræver at man aktivt gør noget, dvs. køber det 
eller lignende for at få udbyttet af spillet. Her kan man derfor tænke over, om spillet skulle indgå 
i et specielt læringsrum, dvs. på skoler, gymnasier eller lignende. Her beskriver Illeris, at det 
læringsrum man lærer i, er afgørende for det man lærer. Hvis dette blev tilfældet, ville det nemlig 
resultere i at alle, eller mange unge mennesker, ville stifte bekendtskab med spillet, og dermed 
have mulighed for at lære noget.   
Man kan derfor diskutere, om spillet er en relativ god måde at lære noget på, om et emne der 
hverken er motiverende eller forståeligt, da det helt sikkert er et godt sted at starte, når man skal 
have fat i netop unge mennesker og få dem til rent faktisk at lære noget. Man kan overveje om 
spillet i sig selv er nok til at skabe læring, eller om man også skal se på miljøet hvor spillet skal 
spilles, og om der er grobund for at den tænkte læring rent faktisk bliver gennemført. Illeris 
beskriver hvordan forskellige læringsrum stiller forskellige læringsmuligheder til stede, og 
samtidig også præger den læring man opnår. Man kan derfor diskutere om der ved vores spil, 
igen vil være et implementeringselement, som skal overkommes for at det er fyldestgørende og 
dermed vil kunne lære unge om forskudsopgørelsen. Man kan nemlig ikke regne med at alle 
danske unge mennesker, der ikke kan finde ud af at rette deres forskudsopgørelse, vil gå ud og 
erhverve sig vores spil. Dette kræver nemlig også at man får de unge til at udføre en handling af 
sig selv.  
 
Spil som hjælpemiddel til andet 
Et spil kan sagtens være et godt redskab i de rigtige rammer og i den rigtige form, men kan man 
bruge et spil som hjælpemiddel til andet end at kunne hjælpe unge med at udfylde deres 
forskudsopgørelse korrekt? Hvis man havde et tilsvarende spil, som det vi har udviklet, ville det 
så kunne omstilles til at lære unge om e-boks eller borger.dk?  
Der vil helt sikkert være elementer, som vil være det samme når man er ung og skal lære om 
forskellige dele i det digitaliserede samfund. Om det er muligt at bruge vores spil som en 
skabelon til at lave andre spil om andre emner, der kunne volde unge mennesker problemer kan 
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diskuteres. For det første kan man ikke være sikker på at problemet med andre ting, ligger netop 
i de tre dele som vi har fundet ud af og som vores model fremstiller. For det andet er det ikke 
sikkert at de andre digitaliserede områder er lige så nødvendige og vigtige at kunne, som 
forskudsopgørelsen er.  Når det er sagt, vil man helt sikkert kunne bruge ideen om at læring er 
sjovt og underholdende til at motivere de unge mennesker, og dermed ruste dem til alle de 
problemer, der nu kunne forekomme ved de forskellige ting. Som Illeris beskriver, er det nemlig 
gennem motivation man skaber drivkraft, som skal være til stede for at læring kan finde sted.  
Der vil også altid være, som før diskuteret, et fremtidsperspektiv som skal tages i betragtning, og 
derfor er det ikke sikkert at alt det som skal digitaliseres inden 2015, vil være i stand til at blive 
omsat til et spil, som gør det nemmere at forstå. Det skal helt sikkert tages i betragtning at der 
kunne tages højde for andre muligheder, f.eks. en applikation, hvis det eksempelvis handler om 
den kommunale postkasse, som er et af de digitaliseringskrav, der er i gang med at blive 
implementeret. 
Der er mange dele ved hele digitaliseringsprocessen som kan være problematiske, og derfor har 
vi ment, at der har været brug for en løsning, der kan prøve at afhjælpe et af problemerne. Når 
der sker en så stor omvæltning i samfundet, vil der altid være problemer der skal overkommes og 
dette er en del af omstillingsprocessen der er uundgåelig. Det er dog en nødvendighed at man 
griber ind de steder, hvor der forekommer problemer, så der ikke bliver ladt nogle borgere alene 
tilbage. Dette er højst sandsynligt også regeringen, Kommunernes Landsforening og danske 
regioners ønske, da omstillingen helst skal ske for alle og på en positiv måde. 
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Konklusion  
Vi fandt fra start ud af, at der er et problem i, at de unge har problemer med at ændre i deres 
forskudsopgørelse korrekt, og satte os derfor for at finde ud af at afhjælpe dette problem.  
 
1. Hvordan indføres digitaliseringen i det danske samfund?  
For det første satte vi os ind i den digitalisering Danmark gennemgår, for at forstå nogle af de 
problematikker der er opstået derved. Digitaliseringen er sat i værk for at lette borgernes 
hverdag, men desværre bliver digitaliseringen ikke gennemført på en måde endnu, så borgerne 
selv føler det er lettere. Det grundlæggende problem ligger i at meget af den personlige kontakt 
og hjælp er skåret ned, og borgerne dermed er overladt til sig selv. Dette er bl.a. gældende for 
forskudsopgørelsen, der er blevet digital. Fordi den nu er digital, skal borgerne selv klare og 
forstå hvordan man forstår og ændre i den. Det er desværre ikke tilfældet at borgerne forstår det, 
og især de unge har problemer med at forstå hvordan de skal forholde sig til den. Vi kiggede 
derfor på hvordan de oplevede den digitale forskudsopgørelse, med henblik på at finde en 
løsning på hvordan man kunne hjælpe dem med at opnå en større forståelse af den digitale 
forskudsopgørelse.  
  
2. Hvordan oplever de unge den digitale forskudsopgørelse?  
Her fandt vi frem til fem centrale punkter, som de unge mente var problemet med den digitale 
forskudsopgørelse, og deres egen manglende forståelse og interesse for at lære om den.  
Desuden fandt vi frem til, at de unge har meget svært ved at forstå de svære ord som der står på 
forskudsopgørelsen, hvilket gør dem så frustrerede at de vælger slet ikke at forholde sig til den. 
De synes den er for kedelig, og der er så meget andet man hellere vil bruge sin tid på. De unge 
gider heller ikke forholde sig til den, fordi man alligevel glemmer hvad man finder ud af, da man 
kun kigger på sin forskudsopgørelse ganske få gange om året. Desuden fandt vi frem til at så 
længe de unge kun oplever at få penge tilbage i skat, ser de ingen grund til at vide mere om den, 
end de gør. Overordnet set mangler der motivation fra de unge, til at forholde sig til deres 
forskudsopgørelser.  
 
 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 71 af 76 
 
3. Hvordan laver man et spil, der kan lære de unge om forskudsopgørelsen?  
De fem punkter vi fandt frem til der kunne være grunden til den manglende forståelse for 
forskudsopgørelsen, brugte vi som centrale elementer vores spil skulle løse, for at de kunne lære 
gennem vores spil. Vi designede altså vores spil med udgangspunkt i at sørge for de fem punkter 
skulle løses, da vi mente at de fem punkter var grunden til den manglende forståelse.  
Nedenfor ses et skema over problemerne, samt hvordan vi mente de skulle løses. Altså hvordan 
vi ville inddrage de fem punkter i vores spil, på en måde så spillerne skulle opnå en bedre 
forståelse for forskudsopgørelsen.   
 
De unges oplevelse af forskudsopgørelsen:  Løsning til forskudsopgørelsen:  
Forstår ikke ordene Forstå ordene 
Kan ikke huske det Huske det  
Det er kedeligt Det er underholdende 
God oplevelse God oplevelse/dårlig oplevelse  
Ingen motivation Motivation  
 
4. Hvorfor er vores spil en god måde at lære om forskudsopgørelsen på?  
Efter at have designet vores spil, ville vi finde ud af om det kunne føre til at de unge ville 
forholde sig til deres forskudsopgørelse. Vi fandt her frem til, at hvis vi kan gøre de unge 
motiverede til at forholde sig til deres forskudsopgørelse, vil de kigge på den, men desværre ikke 
være i stand til at ændre noget i den. Dette kalder vi for en uhensigtsmæssig handling, og er ikke 
den handling vi ønskede der skulle opnås.  
Vi fandt så frem til at hvis man lærer de unge om forskudsopgørelsen, vil det føre til en opnået 
forståelse, der skaber motivation til at forholde sig til forskudsopgørelsen. Når netop motivation, 
forståelse og læring alle tre er til stede, skaber det potentiale for at de unge bliver i stand til at 
ændre i deres forskudsopgørelser korrekt, hvilket vi mener er den hensigtsmæssige handling.  
 
Vores spil er på nuværende tidspunkt ikke den perfekte løsning på, hvordan man gør de unge i 
stand til at ændre i deres forskudsopgørelser korrekt, da spillet ikke er lærerigt nok. Der mangler 
altså elementet læring og dermed også forståelse i vores model. 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 72 af 76 
 
 
Til gengæld har vi formået at skabe et spil der motiverer 
deltagerne til at forholde sig til forskudsopgørelsen. Men 
så længe de ikke har opnået forståelse for hvordan man 
ændrer i den korrekt, er det ikke tilstrækkeligt at de kun er 
motiveret. Vi mener dog at læring og forståelses delen kan 
opnås når spillet videreudvikles, og der dermed sættes 
mere fokus på at det skal være mere lærerigt. Der skal 
skabes elementer i spillet der gør deltagerne i stand til at 
reflektere over hvad de lærer. For først når der reflekteres 
opnås der grobund for læring. Formår vi at gøre spillet 
lærerigt, mener vi at det kan blive et redskab der kan hjælpe de unge. Det næste problem ligger 
så i hvornår spillet skal spilles, for vil de unge helt af sig selv vælge at spille det, eller skal det 
være et tvunget læringsredskab?   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Roskilde Universitet 2013                                                                     
Den humanistiske- teknologiske bacheloruddannelse 
 
 
Forskudsopgørelsen – Så kan du lære det!                                                               Side 73 af 76 
 
Perspektivering 
 
Vores spil Skattekisten har potentiale til at lære de unge om forskudsopgørelsen, men hvad var 
der sket, hvis vi havde valgt en anden løsning på problemet?  
I realiteten kunne vi have valgt, at fremstille adskillige andre varianter af produkter, som 
muligvis havde ledt os til andre resultater.  
 
Applikation 
Dette kunne eksempelvis have været en applikation, som besidder mange fordele. En klar fordel 
ved applikationer er den store udbredelse og alsidighed som de har. Dette ville have givet os en 
mulighed for at imødekomme de unges brug af smartphones, og ville derfor have haft mulighed 
for at møde dem med et hverdagshjælpemiddel og viden man kan tilegne sig med det samme. 
Det kan være en fordel at lave et digitalt produkt, da benyttelsen af den stemmer godt overens 
med et digitaliseret samfund. SKAT ville få mulighed for at sende PUSH-beskeder direkte til 
borgeren. Muligheden med beskeder direkte til borgeren kan være, at informationer angående 
nye vedtag inden for regeringen, som har indflydelse på ens skat. Det kan eventuelt være nye 
fradragsordninger, nye satser for bundskat og topskat og kommuneskat osv. Borgerne behøves 
derfor ikke selv holde øje med nye ændringer, da man vil få informationen direkte på mobilen, 
og får at vide når man skal forholde sig til den.  
Derudover syntes vi at den digitale brugerflade på smartphones lægger op til et forsimplet design 
som ville give borgeren et bedre overblik. Det er dog værd at overveje om det rent faktisk vil 
gøre brugeren dummere, at få informationerne på en applikation? For på den måde er der risiko 
for, at man finder de informationer man skal bruge, uden at forholde sig til hvad man læser, og 
der dermed ikke opnås en forståelse for, hvad man har med at gøre. Personfølsom data skal der 
tages grundig højde for, da der altid vil være mulighed for at hacke en smartphone. Ulempen ved 
en applikation om skat kan også være, at det ikke er alle som har en smartphone og dermed 
mulighed for applikationen.  
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Fag i skolen 
En anden løsning kunne være at gøre det til et fag i skolen at lære om forskudsopgørelsen og 
generelt om SKAT. Dette ville give en fundamental forståelse af hvad SKAT er, og hvorfor og 
hvordan vi betaler skat. Gør man det til noget man lærer i skolen, vil det gøre at man lærer det 
inden man har brug for det. Spørgsmålet er så bare, om det bliver til viden, som man når at 
glemme inden det skal benyttes.  
 
Kurser  
En anden tanke ville være at skabe en form for frirum i det offentlige, hvor ligesom med 
lektiecafeer, man kan gå ind, og få personlig betjening af skatteeksperter. Denne ydelse skulle 
være i form af en begrebsforklaring, generelle råd og i bedste tilfælde, hvis borgeren giver lov, få 
en person til at kigge ens forskudsopgørelse igennem, og spørge ind til om visse ændringer nu er 
lavet korrekt i forhold til den enkelte borger. Hvis dette blev implementeret korrekt, ville det 
resultere i at langt flere ville være i stand til at udfylde deres forskudsopgørelse.  
Igen er det tankevækkende, om folk vil være motiverede til af sig selv, at melde sig til disse 
kurser, da det kræver tid og indsats. 
 
Vi kan overveje hvorvidt vores spil kan implementeres godt som en applikation, skolefag og et 
kursus. Vores spil ville nemt kunne implementeres som en del af en applikation, og ville være 
med til at brugerne kunne sidde og tilegne sig viden gennem spil.  
I forhold til et fag i skolen og et kursus ville spillet kunne være et værktøj til underviserne for at 
kunne gøre undervisningen mere interessant og underholdende. Spillet ville kunne bruges både 
som vidensspil, men også til at kunne danne overblik over et skatteår for eleverne.  
Der er altså også andre løsningsmuligheder på problemet, og vi kan se vores spil har potentiale i 
mange sammenhænge.  
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